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DAVID DOVOLE 
REDAKTOR 


layStation 3? Věřte nebo ne, herní 

svět se kupředu řítí nadzvukovou 

rychlostí a nová generace přijde dří- 
ve, než si možná myslíte. Už za pouhé dva 
měsíce budeme moudřejší a díky E3 se do- 
čkáme přinejmenším prvních oficiálních de- 
tailů od Sony a přinejlepším hratelných uká- 
zek. Pokud jste stejně natěšení jako my, zaš- 
krtněte si v kalendáři datum 17. května. To je 
den D, kdy E3 v Los Angeles začíná a kdy se 
začne psát další kapitola v nekonečném ro- 
mánu o evoluci videoher. Už teď ale několik 
docela zajímavých informací víme - třeba to, 
že nový chip Cell dokáže neuvěřitelné věci, 
nebo to, že budou disky využívat technologií 
Blu-Ray, která je nástupcem DVD. To vše 
a mnohem více vás čeká v našem sumari- 
začním článku na straně 6 - ale varujeme 
vás před přílišným optimismem, do premiéry 
PS3 zbývá ještě hezkých pár měsíců a je na- 
prosto jisté, že se jí letos nedočkáme (spíše 
to vypadá na konec příštího roku, alespoň te- 
dy v Evropě), takže svou PlayStation 2 do 
sběru rozhodně neposílejte. 

Jakkoliv je budoucnost optimistická, teď 
jsme trochu naštvaní. V minulém čísle jsme 
vám velkolepě představili přenosnou PSP 
a očekávali jsme, že bude touto dobou už 
dávno v prodeji. Nejen že jsme se onoho (ne- 
oficiálně) proklamovaného 18. března nedo- 
čkali, ale dokonce dodnes nevíme datum, 
kdy PSP bude k dostání i v Evropě. Že kapa- 
cita výrobní linky nestačí? Že v Japonsku 
a Americe veškeré zásoby okamžitě mizí me- 
zi hráče? Nezájem. PSP chceme tady a teď. 
Io tom se dozvíte na následujících strán- 
kách, kde vás čeká tak jako v každém čísle 
kompletní servis novinek, preview a recenzí. 

Honza Modrák možná opustil šéfredaktor- 
ské křeslo (a my jsme si samozřejmě od- 
dechli, co si budeme namlouvat...), ale v širší 
„redakční radě“ proti svým proklamacím zů- 
stal a žádný šéfredaktor na jeho místo nena- 
stoupil. Jsme zkrátka parta hráčů a šéfa ne- 
potřebujeme. Proto i tento úvodník bude pat- 
řit každý měsíc někomu jinému a vy se nejen 
dočkáte různých názorů, ale hlavně nás lépe 
poznáte. Koneckonců - víc hlav víc ví. 

Za redakci, 

David 


PŘÍŠTÍ GENERACE 


BUDOUCNOST SE BLÍŽI - VŠE O PLAYSTATION 3 


o NEZÁVISLÝ PLAYSTATION 2 MAGAZÍN! 


STRANA 026 
HLAVNÍ TÉMA: 
Tekken 5 


STRANA 036 
HLAVNÍ PREVIEW: 
Resident Evil 4 


STRANA 044 
HLAVNÍ RECENZE: 


Devil May Cry 3 


Hitman je moje oblí- 
bená série a je tedy 
logické, že čtvrtý díl 
patří me: j j 


ní na světě exkluzivní 
informace o tom, jak 
bude vypadat, a já 
vám můžu rovnou 
prozradit, že to bude 
nářez. To vám ale, jak 
vás znám, nestačí, 
takže nalistujte stranu 
32 a dozvíte se více! 
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JEDINÝ 100% NEOFICIÁLNÍ PLAYSTATION 2 MAGAZÍN! 


Hry, na které si musíte ještě pár měsíců počkat. My už je však viděli 
(nebo dokonce hráli) a dělíme se s vámi o naše dojmy. 


TÉMATA 
06 PRAVDA 


24 


26 


BLOOD MONEY 
POVOLENÍ 
UBÍJET 


NOVINKY 

18 SOUL 
CALIBUR 3 

19 SW: REVENGE 
OF THE SITH 


TIPSTATION 
86 TIPY 
A CHEATY 
88 GRAN 
TURISMO 4 


RUBRIKY . 
84 PŘEDPLATNÉ 
92 SOUTĚŽE 

94 DOPISY 

96 RETRO 

98 PŘÍSTÍ MĚSÍC 
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RESIĎENT EVIL 4 


RESIDENT EVIL 4 

FINAL FANTASY XII 
SUPER MONKEY BALL 
GOD OF WAR 
ENTHUSIA PRO RACING 


z 
GOD OF WAR 


UPEŘ 
MONKEY 


Obvyklá pomoc vybrat si mezi zástupem her, které na vás čekají na pultech 
a modlí se, abyste si vybrali právě je. Které si to zaslouží? 
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BROTHERS IN ARMS: 


ROAD TO HILL 30 
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CHAMPIONS: p 


RETURN TO ARMS TEKKEN 5 
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DEVIL MAY CRY 3 
GRAN TURISMO 4 

BROTHERS IN ARMS: ROAD TO HILL 30 
COLD FEAR 

CHAMPIONS: RETURN TO ARMS 
ACE COMBAT: SOUAW LEADER 
PROJECT SNOWBLIND 
SHADOW HEARTS: COVENANT 
NEO CONTRA 

FIGHT NIGHT ROUND 2 

STOLEN 

BUJINGAI SWORDMASTER 
VIEWTIFUL JOE 

PLAYBOY: THE MANSION 
SUIKODEN IV 

CONSTANTINE 

SAMURAI WARRIORS: 

XTREME LEGENDS 

NFL STREET 2 

TAK 2: START OF DREAMS 
EYETOY: MONKEY MANIA 
LEGEND OF KAY 
NANOBREAKER 

SNK VS CAPCOM: SVC CHAOS 
THE BARDS TALE 

ASTROBOY 

TEKKEN 5 

DRAGON OUEST VIII 
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Nazdárek, jmenuji ( ,, 
se GRIO. Sony se chystá 
na příchod PlayStation nové ge- 
nerace, která se možná nebude 
jmenovat PlayStation 3. Já mám 
PlayStation rád. Budu teď na 
chvíli vaším průvodcem na cestě 
za poznáním, jak asi 
bude vypadat. 


"ZNÁMÁ FAKTA O 
PLAVSTATION3 


DOHADY, FAKTA A VŠECHNY ZÁBAVNÉ VĚCI MEZI TÍM 
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HYPE-R SPACE 
Než se začneme prohrabávat plány Sony do budoucna, zasmějme se v krátkosti nad tím, co někteří lidé ří- 
kali předtím, než byla uvedena na trh PlayStation 2. PlayStation 2 máte a víte, co všechno dokáže. A teď 
se podívejte, čeho měla být podle některých schopna - a jak je to skoro pravda, ale opravdu jenom skoro... 
VYNATEK Z TISKOVÉ GEORGE WALTON LUCAS JR — ——- 
ZPRAVY SONY 2 TVŮRCE HVEZDNÝCH VALEK 
BREZEN 1999 A INDIANA JONESE PŘEDNÍ POHLED, KRYT ZAVŘENÝ 


„Tato mocná kombinace umožní vy 
tváření zcela nových druhů elektro- 
nické zábavy. Například bude mož 
né, aby vlasy a oblečení postavy 
ovlivňoval digitální vítr propočítáva- 
ný v reálném čase. Dále se může 
me zmínit o dynamické simulaci re- 
álných fyzikálních vlastností, jako 


„To nejlepší na PlayStation 2 je... 
že pracuje v reálném čase. Skry- 


ucas tou hrozbu jsme v reálném čase 
dělat nedokázali. Vyrenderovat ně- 
které záběry z filmu nám zabralo 
48 hodin. Měli jsme k dispozici ob- 
n ELCOME | 


rovské počítače, které celý den, 


Kniha Stříbrné plátno minutu co minutu louskaly šílená 


George Lucase, k do- 


jsou třeba gravitace, tření nebo stání ve všech dob- množství dat. No a tady se to 

hustota, a přesného simulování růz- rých knihkupectvích. všechno děje v reálném čase... Až 

ných materiálů, jako třeba vody, z toho jde hlava kolem. Jestli víte 

dřeva, kovu nebo plynů. To bezpo- alespoň něco o počítačích, tak je 

chyby nezvratně ovlivní vývoj celé vám jasné, že to, co se děje tady, 3 ň ů 4 
počítačové zábavy.“ je něco prostě k neuvěření“ PŘEDNÍ POHLED, KRYT OTEVŘENÝ 
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( DISPLEJ UŽIVATELE INFORMUJE O TOM 
VJAKÉM MÓDU SE PS3 NACHÁZL, DVD OV- 
AČ ZASE UMOŽŇUJE SNADNOU PRÁCI 
S FILMY A HUDBOU 


X 
KDOPAK 
TO MLUVÍ 


JAKÝ BUDE MÍT 
TA BEDNA ZVUK? 


Sony potvrdila, že další gene- 
race PlayStation bude využí- 
vat zvukový formát Digital 
Theatre System Cohérent 
Acoustics Surround. Je po- 
měrně velká pravděpodob- 
nost, že Dolby již bude u for- 
mátu Dolby Digital 5.1 pod- 
porovat technologii Bluray. 

S kvalitním zvukovým systé- 
mem byste měli mít možnost 
slyšet jemné cinkání prázd- 
ných nábojnic dopadajících 
ná.asfalt, pleskání kapek 
rozpřskávajících se o mrtvá 
těla a funění zmutovaného 
válečníka plížícího se vám za 
zády. Stereo tu býlo už dáv- 
no předtím, ale tento nový 
způsob přehrávání zvuků do- 
káže umístit každý efekt na 
libovolné místo v okolním 
prostoru. 


VOZNÍ TEPLOTA CELL ČÍPU JE 85.STUPŇŮ. 
MUSÍ BÝT CHLAZEN VENTILÁTOREM 


Tohle asi bude 
pravda, protože 
podobný zvuk je 
už k dispozici 
i u jiných konzolí, ačkoliv na- 
plno jej využívá jen málo titu- 
lů. Mám rád zvuk letících rac- 
ků. A mám rád i Dolby. 


X z 
PLAYSTATION 3 BUDE VYUZIVAT TECHNOLOGII 
CELL, ALE CO TO ZNAMENA? 


MALY, ZHAVY, NÁDHERNÝ 

Otázka: Co je velké jako nehet na palci u nohy, má teplotu 85 stup- 

ňů a je rychlejší než nejrychlejší PC? Odpověď: Procesor pro PlaySta- 
tion 3. Jasně, nebylo to nijak vtipné, ale on to také není žádný vtip - 


CELL ČIP, PROCESOR POHÁ- 
NĚJÍCÍ PS3, MÁ VELIKOST 
NEHTU 


a to bez ohledu na to, že při pohledu na specifikace Cell čipu může- 
te mít pocit, že vás někdo tahá za nos. Tenhle malý zázrak, který vy- 
Vinuly společně firmy Sony, Toshiba a IBM, dokáže překonat rychlost 
4 GHz. Dokázal tak předhonit i pěkně čiperný procesor od konku- 
renčního Intelu (3,8 GHz), o Emotion Enginu z PlayStation 2 ani ne- 
mluvě (300 MHz). Díky svým miniaturním rozměrům je přitom ideál- 
ní pro instalování do všech možných zařízení - špičkovými televizemi 
počínaje a mobilními telefony konče. No a samozřejmě jej půjde na- 
montovat i do herních konzolí nové generace. Bomba. 

Cell čip dokáže zpracovat až deset operací najednou. Součas- 
né čipy od Intelu se s tím vůbec nemohou srovnávat, protože 
zvládnou přinejlepším jenom dvě. Rozdíl je snad jasný i těm 
z vás, kterým se nedostalo příliš technického vzdělání. Tady jsou 
další podrobnosti: 

« Cell čip dokáže provést až 256 miliard výpočetních operací 
za vteřinu. 

« Má 2,5 MB paměti, kterou může protéct až 100 gigabytů dat 
za vteřinu. 

« Je vyroben z 234 milionů transistorů. 


nO Tahle informace po- 
' bd, + chází od lidí, kteří 


Z ten čip vyvinuli, tak- 

SSR“ že to asi bude prav- 
da. Sám ale moc dobře vím, že 
výkon čipu na papíře nemusí 
tak docela odpovídat skuteč- 
nosti, takže si radši počkám, až 
sám uvidím, co všechno to do- 
opravdy dokáže. 


DVA SLOTY PRO PAMĚŤOVÉ 
KARTY UMOŽŇUJÍCÍ 
KOPÍROVÁNÍ DAT 
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Veškeré grafické návrhy 

v tomto článku jsou pouze 
smyšlenkou našich grafiků 
a nepocházejí od Sony. 


KRABIČKA SLASTI 


SBLIŽOVÁNÍ TECHNOLOGIÍ 
SBLIŽUJE TECHNOLOGIE 


DVD přehrávače stávaly desetitisíce korun, takže mnozí lidé se 

k digitálním filmům dostali až díky PlayStation 2. Nyní lze mul- 

tiregionový DVD přehrávač pořídit za několik málo tisíc, a to Z 
udělalo Sony do kapsy takovou díru, že se rozhodlo pro rok bd 
2005 snížit rozpočet v této oblasti o 31 procent. Jestli máte v 

víc různých konzolí (dobrá, tak tedy Xbox a PS2) a ještě navíc 
DVD přehrávač, tak máte vlastně ty DVD přehrávače tři. Letoš- 
ní obdobou DVD bude digitální televize, zároveň stoupá prodej 
digitálních rekordérů. Analogovému vysílání pomalu zvoní umí- 
ráček a brzy budete moci televizní signál přijímat pouze pomo- 
cí digitálního set-top boxu nebo přes digitální televizi. „High 
Definition“ se brzy stane běžným standardem. 

Na PlayStation Portable si můžete hrát Ridge Racer, pouš- 
tět MP3, prohlížet digitální fotografie nebo přehrávat filmy. Po- 
kud se bude stejným trendem řídit i PlayStation nové genera- 
ce, můžeme očekávat, že Sony přijde se zařízením pro běžné 

ročné uživatele. Díky digitálnímu záznamu videa na disky 

S deme moci nahrát čtyři až šest hodin televizního 

ná . Blu-ray je pro přístroje nové genera- 
také znamením, že toho 
em více, než jen 


TÁMAŠA 


Modré světlo má nejkrát: 
dívejte na duhu a zjistíte, že tá 
ní. Technologie Blu-ray využívá modrý 
který je mnohem tenčí než tradiční červený, 
ný číst užší stopy. Disky Blu-ray mohou mít dvě veliko: 
GB a 50 GB, v budoucnu lze ale očekávat také média 
s ještě větší kapacitou. Na standardní DVD se přitom vejde 
pouhých 4,7 GB. 

Ale kapacita disků není na Blu-ray to nejlepší, ačkoliv se 
díky ní budou moci vývojáři dovolit dát do her víc nádherné 
grafiky a delší soundtracky (ve většině titulů je množství 
čistě herních dat zanedbatelné oproti tomu, kolik zaberou 
grafika a zvuk). Co dělá Blu-ray skutečně zajímavým, je pře- 
pisovatelný formát. 


O CHLAZENÍ ČIPU SE 
POSTARÁ VĚTRÁK 


Díky 23 GB přepisovatelného místa budou mo- 


4 ci v hrách být ředí, á VYUŽITÍ ZDE NALEZNE 
? prostředí, která se budou postu- 
« - - © pem času skutečně měnit. Hry tak budou do- Eye a 
TA" opravdy žít. Mám rád život. 


BLU-RAY MECHANIKA : POHLED SESHORA 
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PREMY BUDOUCNOSTI 


Paměťová karta Magic Gate s kapacitou 1 GB bude 
asi stát necelé 4 000 korun. To může vypadat jako do- 
cela dost, ale vezměte si, že za stejnou cenu, za jakou 
jste si v roce 2000 koupili standardní paměťovou kar- 
Dvě verze Pána tu pro PS2, si můžete pořídit verzi s 256 MB. Na kartu 
prstenů na jedné s 1 GB paměti se vám vejde až 360 vysoce kvalitních, 
kartě. No, taková je čtimegapixelových obrázků! Cože? Ze to na vás ne- 
budoucnost. udělalo žádný dojem? Také se tam vejde 460 minut 
videa ve formátu MPEG4. To zhruba odpovídá rozšíře- 
né verzi Pána prstenů, normální verzi Pána prstenů i 
a celé Kráčející skále s výjimkou titulků, a to na kartu, M 


která není o mnoho větší než nehet na palci u nohy. 


9 C 
Nejsem si jist, jak to je s právními 
hb otázkami výše uvedeného příkladu, 


/ A 
4 * 
klec, xy u ver — = 
3 j ale ta technologie to je a pamětové 


P oře ke by 
pda at ye ah TECHNOLOGIE NVIDIA GEFORCE 
OBRAZ JE VŠE 


O vizuální stránku her pro PlayStation 3 se bude starat grafický čip 
NVIDIA, který by měl být připraven na konci tohoto roku. Bude se 
jednat o podobnou technologii jako u karet GeForce využívaných ve 
špičkových herních PC, ale místo aby se kamarádíčkovala s Win- 
dows, bude plně upravena tak, aby vyhovovala všem požadavkům 
nové architektury od Sony. Electronic Arts vydalo obrázky několika 
svých her nové generace, takže všichni vývojáři už asi mají plnou 
hlavu nápadů, jak tuhle technologii co nejlépe využít. GPU vyvíjejí 
společně firmy Sony a NVIDIA, čip bude opět postaven na technolo- 
gii Cell a... no a podívejte se, co tahle technologie dokáže. Ta grafika 
je prostě boží! 


Jo, ta grafika je boží! 
Mám rád obrázky. 
Mám rád fotografie. 


SONY 


MemoRy Srick PRO Duo 


HIGH SPREOD 


«BÍŽM macrcGare 


M Ed 
bY] KONSPIRACE MEZI PAMETOVÝMI 
HUDBA, HRY A VIDEO KARTAMI DUO PRO A MAGIC GATE 


PROČ KE VŠEMU POUŽÍVAT PRÁVĚ JEDNA PAMĚŤOVÁ KARTA VLÁDNE VŠEM 


PLAYSTATION 3 Paměťové karty Pro Duo se již nacházejí v PSP a Sony z nich chce 
udělat standard v celé škále zařízení, digitálními fotoaparáty a video- 
kamerami počínaje a televizemi či telefony konče. PSP může navíc po- 
užívat i karty od jiných společností nebo také dražší výrobky od Sony, 
jež nesou punc technologie Magic Gate. Jedná se o speciální, copy- 
rightem chráněný software, který je na standardních paměťových kar- 
tách Sony PlayStation 2. Zatímco paměťovou kartu může udělat kdo- 
koliv, tento software může vyrábět jen Sony. Ostatním výrobcům se te- 
prve nedávno podařilo napsat si vlastní software, který je schopný 
stejných funkcí, ale je zároveň dost rozdílný na to, aby neporušoval au- 
torský zákon. Tak proč by měl zákazník vlastně volit dražší řešení od 
Sony? Protože jenom karty s Magic Gate budou fungovat se softwa- 
rem Sony, a tedy se soubory staženými ze serverů Sony. PlayStation 3 
se bude prodávat, podobně jako nová verze PS2, s vestavěným broad- 
bandovým portem. Nový stroj tedy bude nejen více přístupný hraní po 
internetu, ale také do něj bude zabudována podpora pro další formy 
obsahu dostupného po síti. Budete si moci stahovat hudbu, budete si 
moci stahovat filmy - ovšem pouze v případě, že budete mít paměťo- 
Vím, že stahování filmů je i přes vysokorychlostní při vou kartu Magic Gate, na kterou si je budete mocí ukládat. 
„ pojení poměrně zdlouhavá záležitost, takže ne každý 
7] Ž to bude využívat. Slyšel jsem, že bude zapotřebí př 
výé pojení o rychlosti 3 Mbps. A také j jsem slyšel, že šéf 
PlayStation Ken Kutaragi prohlásil, že budou k dispo- 
zici přípojky o kapacitě 30 Mbps. Uvidíme. 


Jestli máte iPod, potřebujete iTunes, a jestli si hudbu pro iPod kupujete 
přes iTunes, musíte používat iTunes Music Store, Prodeji digitální hudby 
momentálně vládne online obchod Applu, stejně jako pole přehrávačů 
ovládl iPod. Ale Apple nemá žádný hudební velkoobchod, je to jen pro- 
středník, který sám žádné písně nevydává. Oproti tomu má Sony své 
Sony Music, což znamená kompletní vlastnictví nahrávek od hudebníků 
všech možných žánrů, jako jsou například Leonard Coen, Modest 
Mouse, Nas, Jessica Simpson, Miles Davis a Destiny's Child. Hergot, 
vždyť oni mají na svém labelu dokonce i Celine Dion. Pak tady máme 
Sony Pictures. Od té doby, co Sony v roce 2004 koupilo za čtyři miliardy 
dolarů studio MGM, má k dispozici největší filmový katalog v Hollywoo- 
du a navíc samo dokáže natáčet snímky s jedněmi z největších tržeb ve 
filmové historii. 

Chcete si stahovat filmy do své PlayStation 3? V tom případě předpo- 
kládáme, že máte paměťovou kartu, na které je nápis Magic Gate'. 


Přál bych si, abych si mohl přes konzoli nové 
generace od Sony stáhnout film a přehrát si 
jej na PSP. Doufám, že to půjde, ale nejsem si 
tím ještě tak docela jist. 
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BOČNÍ POHLED 


> ŠOKUJÍCÍ OSUD 


SEDMADVACET MILIONŮ DŮVODU, 
PROČ SE DUALSHOCK ZMĚNÍ 


Pokud by Sony dál vyrábělo ovladače DualShock2, stálo by je to 

ročně o 27 milionů dolarů víc než doposud. Důvodem je, že nevlast- | 

ní copyright na technologii zajišťující vibrace. Ten náleží společnosti | 

Immersion Corp, která nedávno dala celou věc k soudu - a vyhrála. | 

Pochybujeme, že by firma jako Sony chtěla po následujících deset 

let platit někomu dalšímu takovéhle peníze (250 milionů dolarů ne- 

jsou žádné drobné a co si budeme povídat, analogové páčky Dual- 

Shocku 2 jsou stejně trochu... nevyhovující). Nový gamepad se při- 

tom od toho starého nebude muset lišit o nic víc, než auto, u nějž 

se výrobce rozhodl použít zcela jiný systém řízení - prostě bude je- PORTY PRO 0 
nom vibrovat jinak než dosud. A změna designu také poskytne DAČE MOŽNÁ NA 
možnost pro zavedení drahých, avšak bezdrátových Wi-Fi ovladačů HRADL TECHNOLO- 
s podporou ovládání multimédií. GIE WIFI P 
Analogovým páčkám u DualShocku2 by redesign rozhod- 

ně prospěl, protože jejich přesnost není nejlepší. Ale ne- 

myslím, že by se vzhled nějak zásadně měnil. Ovladač 

PlayStation je slavný a podle mého názoru nádherný. 


p L 
PSP WI-FI? PROC NE Š PSP JE MOZNA 
OVLÁDEJTE PLAYSTATION 3 POMOCÍ PSP 


PSP se může připojit k internetu či k jiným PSP přes Wi-Fi, tudíž lze 

dost dobře předpokládat, že PlayStation 3 bude technologii Wi-Fi ob- 
sahovat také a že si bude rozumět s PSP. Na PlayStation 3 si tak mož- 
ná zahraje třeba osm kamarádů s PSP. PSP už teď funguje přes USB 

s některými tituly pro PlayStation 2. Ve hře Metal Gear Solid 3 si můžete 
například odemknout kostýmy pro Metal Gear Acid. Vzhledem k tomu, že 
PSP i PlayStation 3 budou používat stejné paměťové karty Pro Duo, bude 
možné stahovat demoverze, hudbu a filmy přes PlayStation 3, uložit je na 
kartu a poté použít na PSP. 


PSP už dnes dokáže komunikovat 
s PS2. Jestli bude mít PlayStation 3 
Wi-Fi port, tak to bude docela dobře 
možné. 
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PLAYSTATION 3 A 
A PLAYSTATION 3 B 


PRO NÁROČNÉ I PŘÍLEŽITOSTNÉ 
UŽIVATELE 


Přístroj se bude prodávat ve dvou verzích, a protože PlayS- 
tation 3 bude žít nějakých deset let, bude muset vybavení 
odpovídat světu v roce 2016. Mobilní telefony se z luxusní- 
ho zboží změnily na pomůcku teenagerů ke snadnému 
ukončení dvoudenního vztahu. Nejprve se staly samozřej- 
mostí a potom se jejich možnosti znásobily díky digitální re- 
voluci. Jestli jste měli před pěti lety mobilní telefon, měli 
jste štěstí, pokud dokázal přehrát Mambo Number Five od 
Lou Begy v nízké kvalitě ve formátu Midi. A věřte, že nebylo 
o co stát. Kupte si telefon dnes a můžete si nahrát vlastní 
video. Jestli Sony chce, aby se PlayStation 3 uchytila, bude 
muset hledět hodně dopředu, a tedy zakomponovat do ní 
za pár let do šrotu. 

Pokud Sony vydá různé verze pro náročné a naopak pří- 
ležitostné uživatele, dá jim na vybranou na jedné straně 
mezi standardní konzolí, na které jdou hrát hry, spojit ji 
s PSP a stáhnout si třeba na paměťovou kartu nějaké mul- 
timediální soubory, a na druhé straně mezi multimediálním 
centrem, jež bude sice stát o několik tisíc víc, ale které bu- 
de schopné třeba zaznamenávat High Definition televizní 
vysílání na disky Blu-ray. A jak se bude technologie Blu-ray 
měnit v herním a počítačovém průmyslu na běžný stan- 
dard, bude její cena klesat, takže z high-endové PlaySta- 
tion 3 se stane standardní verze a z oné slabší zase něco 
jako dnešní „tenká“ PS2 - levná, malá konzole jako dárek 
pro děti k Vánocům. David Reeves, výkonný ředitel SCEE, 
už oznámil plány pro PS3 „pro každého“, něco jako bylo 
PSX ve vztahu k PS2. Dává to smysl. 


»řě Sony se nechala slyšet, že tuto možnost 
„E „ zvažuje, ale pokud se tak stane, je možné, 
©" 4 že třeba jenom v Japonsku. 
vem 


=: 


, M O : 
VYSTAVA DRZITELE OSCARA" ZA DESIGN VETŘELCE 
NÁRODNÍ TECHNICKÉ MUZEUM, PRAHA 
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NA VIDEOKAZETÁCH A8 


> do 


vnanent 00030 © 2004 Twentieth Century Fox Film 


KAŽDÝ MĚSÍC U VAŠEHO 
PRODEJCE TISKU 


NAJDETE V NĚMINFORMACE 
ONOVINKÁCH, PROFILY 
A TESTY PŘÍSTROJŮ SOUČASNÉ 
AUDIOVIZUÁLNÍ TECHNKY, 
DOSTATEK PROSTORU 
BUDE VĚNOVÁNI „POTRAVĚ“ 
PRO VAŠE PŘEHRÁVAČE 


- TEDY FILMOVÝMNOVINKÁM 
VYCHÁZEJÍCÍM 


v dějinách 
zelevize“ 


NA DVDIKAZETÁCH VHS. 
NEZAPOMEŇTE TEDY : 


Ó p Ň s “ 
PRÁVĚ V PRODEJI 


2) 
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DAVID 
DOVOLE 


EDITOR NOVINEK 


Je občas obtížné přiná- 
šet vám komplexní a záro- 
veň co možná nejaktuál 
nější zprávy, když vychází- 
me zatím jen každé dva 
měsíce. Někdy prostě ne- 
zbývá než docela důleži- 
tou zprávu odsunout na 
vedlejší kolej - všechno se 
nám sem prostě nevejde. 
Takovou informací by 
mohla být zpráva o tom, 
že se největší vydavatel 
na světě (čti; EA) chtěl 
stát ještě větším a koupil 
si téměř 20% konkurenč- 
ního Ubisoftu. Současně 
s touto zprávou se o nej- 
větším vydavateli na svě- 
tě (stále EA) hovoří jako o 
vykořisťovateli svých za- 
městnanců, kteří se bouří 
kvůli neplaceným přesča- 
sům a drsným pracovním 
podmínkám. Jsou to pří- 
značné zprávy, které 
svědčí o trochu bezohled- 
né expanzi, nicméně jed- 
no bychom si měli říct na 
rovinu. V poslední době je 
módou na Electronic Arts 
nadávat a kritizovat jejich 
hry, jenže ruku na srdce - 
opravdu jsou tak špatné? 
Burnout, Battlefield, Me- 
dal of Honor, Godfather, 
Need for Speed, to všech- 
no jsou hodně očekávané 
hry, které jistě nedopad- 
nou špatně. Nenosme rů- 
žové, ale ani černé brýle. 
IEA nás skvěle baví... 


PLOSINOVKY 


Sony ohlašuje trio nových 
dílů Jak, Ratchet a Sly! 
Iletos bude posvícení! 


MÁME HOLÉ RUCE! 


PREMIÉRA PSP V EVROPĚ ODLOŽENA NA NEURČITO. KDY SE DOČKÁME? 


ak malý je někdy rozdíl mezi oficiální 

zprávou a drbem? V minulém čísle 

PLAY jsme se dušovali, že je předpo- 
kládaným termínem evropské premiéry PSP 
18. březen. Dnes můžeme s určitostí (ehm!) 
potvrdit, že šlo o pouhou zvěst a ačkoliv o 


tomto termínu Sony možná uvažovala, nako- 


nec se rozhodla úplně jinak. 

Důvodem bude s největší pravděpodob- 
ností nedostatečná výrobní kapacita a stále 
obrovská poptávka po PSP ze strany japon- 
ských hráčů, ke kterým se před pár týdny 
přidali i Američané. SCEE sice už několik 
svých her dávno dokončila (včetně svého 
hlavního projektu Wipeout Pure), musí však 


1 GTA TAKÉ 
PRO PSP 


Rockstar se shlédl v PSP | 
a připravuje přenosnou verzi 
GTA, která není portem! | 
| 
| 
| 


s přístrojem čekat na správnou dobu. Je 
pravdou, že i PS2 byla zpočátku v Evropě 
nedostatkovým zbožím, ale dá se očekávat, 
že Sony hodlá s PSP skutečně vyčkat až na 
adekvátní výrobní kapacitu. Co to přesně 
znamená? Oficiálně známé nic není, my 
však očekáváme, že se konkrétní detaily do- 
zvíme nejpozději v polovině května na E3. Z 
různých stran přicházejí různá data vydání - 
někteří tvrdí, že se PSP dostane na trh ještě 
v květnu, jiní sází na léto (a argumenty o 
okurkové sezóně odrážejí „prázdninovým“ 
charakterem přenosného přístroje), ale ob- 
jevují se i zprávy, že by se PSP mohla v 
Evropě prodávat až na podzim. Brrr! 


20 ROZHOVOR 
S TANAKOU 


Tsuyoshi Tanaka si jako 
hlavní designér Devil May 
Cry 3 popovídal s redakcí 
PLAY. 


Co se týče ceny, ani tady žádné nové zprá- 
vy nemáme, je však jasné, že Sony Czech bu- 
de muset nasadit takovou cenu, aby přede- 
šla šedému dovozu a nelze očekávat, že by v 
Evropě byla PSP levnější než u nás. Stále te- 
dy odhadujeme cenu kolem 7 tisíc korun. 

Máme ale i dobré zprávy - jak se dočtete 
na straně 15, ohlášeny byly další atraktivní 
projekty a dočkáme se tak mj. PSP verze 
Grand Theft Auto, závodní hry Pursuit Force 
přímo od Sony nebo logických hříček Mercu- 
ry či Smart Bomb. Zdržení má samozřejmě 
jednu pragmatickou výhodu - až se PSP ko- 
nečně dočkáme, bude na ni k dispozici do- 
statek prvotřídních her. l 
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Trio plošinovek // Sony 


TROJITÝ PLOŠINOVKOVÝ ÚTOK 


SONY ZNOVU PŘIPRAVUJE TROJICI VELKOLEPÝCH PLOŠINOVEK NA KONEC ROKU 2005 


řestože se vloni objevovaly ví- 
ce či méně zaručené zprávy 
o tom, že třetí díly Ratchet A 


Clank a Jak 4 Daxter budou poslední 
a po vzoru Spyra a Crashe (plošinov- 
kových hrdinů PS1 generace) se 
Naughty Dog a Insomniac vrhne na 
novou tvorbu a naše milované série 
znovu „zmrší“ nějaké third-party firmy 
(jak známo, nové díly Spyra a Crashe 
v podání Vivendi za moc nestojí), nyní 
se zdá, že Sony oba prestižní vývojo- 
vé týmy ještě jednou přesvědčila 
a my se dočkáme jejich skvostných 
plošinovek i letos. A navrch samozřej- 
mě i třetího dílu Sly od Sucker Punch. 
Letošní podzim tedy nebude o nic 
„snazší“ než vloni, kdy jsme museli 
váhat mezi třemi prvotřídními ploši- 
novkami, které všechny stály za 
hřích. A co nás tedy čeká letos? 
Největší změny slibuje nový Jak, 
který je tajemně nazvaný Jak X. V je- 
ho případě už totiž nepůjde o ryzí plo- 
šinovku, protože se Naughty Dog za- 
měřil na závodní pasáže minulé hry, 
které nyní budou tvořit jádro novinky - 
příběh naváže na události ve třetím dí- 
lu, takže se budete muset znovu vy- 
dat za záchranou světa a pokusit se 
najít důležitý lék. Závody budou probí- 
hat v otevřeném prostředí a vzdáleně 
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připomínají GTA, což zní rozhodně zají- 


mavě. Ještě zajímavější je informace, 
že budete moci svou buginu vybavit 


nejrůznějšími vylepšeními a zbraněmi, 


takže kromě urychlovacího turba není 
problém střílet z kulometu nebo čas- 


rozumný, ovšem byli bychom rádi, kdy- 
by hráči lépe využívali výborných inter- 


netových režimů (bohužel, servery 
jsou většinou prázdné). Stejný záměr 
má zřejmě i Insomniac, který chystá 
několik nových multiplayerových reži- 


SONY OBA PRESTIŽNÍ VÝVOJOVÉ 
TÝMY JEŠTĚ JEDNOU PŘESVĚDČILA 
A MY SE DOČKÁME JEJICH SKVOST- 


NÝCH PLOŠINOVEK I LETOS. A NAVRCH 


I TŘETÍHO DÍLU SLY! 


tovat soupeře naváděnými raketami. 
Chytří už dávno vědí, že něco takové- 
ho se těžko může obejít bez multi- 
playeru, kromě splitscreenu pochopi- 
telně i s podporou internetové hry. 
Také Ratchet se trochu odklání od 
svých plošinovkových kořenů (to ko- 
neckonců naznačil už loňský třetí díl) 
a ještě více se zaměřuje na týmovou 
akci. Spekuluje se o tom, že se Rat- 
chet tentokrát bude muset obejít bez 
Clanka, ale spřátelených postav bude 
mít jistě dost. Hlavním pomocníkem 
mu bude nicméně speciální oblek, 
který dobře doplňuje už tak geniální 
upravitelný arzenál. Posun Ratcheta 
k ještě akčnějšímu pojetí se nám zdá 


mů, přičemž tím nejlepším důvodem 
pro pořízení internetu na PS2 se 
nám zdá možnost zahrát si 

v kooperativním režimu s kama- 
rádem celou single-playerovou 
kampaň! Paráda. Mimochodem, 
Insomniac údajně velmi brzy 
odhalí svou další hru, 
která má být opět ně- 
čím unikátní. 

A tak nakonec 
musí plošinovkovou hratelnost 
zachraňovat Sly, který byl přitom 
paradoxně původně (v době, kdy 
byly na trhu první díly všech sé- 
rií) nejodlišnější. Třetí díl série Sly 
Racoon (tak jako u ostatních dvou 


her byl název postupem času maxi- 
málně zestručněný) bude opět vykres- 
lený ve stylové cel-shadové grafice 
a bude se opět točit kolem zlodějsko- 
špiónské hratelnosti, tedy kradmý po- 
hyb ve stylu Solida Snakea plný logic- 
kých hádanek a úkolů. Sly bude tento- 
krát „vyslán“ mj. do Austrálie, Číny ne- 
bo Benátek a čekají ho nové metody 
práce - což se odrazí nejen na propra- 
covanějších soubojích, ale i na lepších 
možnostech, jak se soupeřům vy- 
hnout. Hra by měla déle vydržet, pro- 
tože se budete s novými schopnostmi 
moci vrátit k již absolvovaným misím 
a objevit v nich nové netušené lokace. 
Objeví se také nové hratel- 
né postavy včetně inspek- 
torky Carmelite Foxx, na což 
jsme hodně zvědaví - jde ko- 
neckonců o zápornou postavu. 
Slíbené jsou i zajímavé minihry 
a vůbec poprvé podpora multi- 
playeru, snad i přes internet. 
Vypadá to na další jasné 
body pro Sony, k tomu zatím 
prostě nelze říct nic negativ- 
ního. Snad jen jedna důrazná 
prosba - vydejte pro- 
sím tyto tři hry s ale- 
spoň měsíčním inter- 
valem! 


HRDINA Z GOTHAM 


Batman Begins // Electronic Arts 


KRÁL SUPERHRDINŮ PRACUJE PRO EA. 


příležitostí chystaného filmu, který 
má být jednou z největších letoš- 
ních hollywoodských událostí, si 
EA nemohla nechat ujít licenci a už v červ 
nu se dočkáme oficiální hry. EA to vzala, jak 
se na ní sluší a patří, hezky od podlahy 
a uzavřela smlouvu prakticky s kompletním 
„hereckýmansáblem v čele s Christianem 
Balem jako Batmaném a dále.s Michaelem 
Cainem (Alfred), Morganém Fféemane 
(Lucius.Fox), Liamem Neesonér 
mesovou a další 
eh comejpodobnějs MOVE: 


M PV od 


hh 
Grand Theft Auto // PSP 


předloze a soudě podle aktivity PR oddělení 
EA si tento gigantický vydavatel od projektu 
slibuje opravdu hodně. 

Z hlediska hratelnosti by mélo jít o „steal 
st ve stylu Splinter Cell nebo po-* 
sledních bondovek a ffájbude logicky.kopis 


th“ proj 


es 
aricem prava v Gotiiam i 
tu budou souboje, ale nění 10) 


KAPESNÍ ZLODĚ 


HONBA ZA 


My sice držíme palce Bur 
noutu a vyhlížíme ho 

v PSP tunelu, zatím ale 
nezbývá než se spokojit 
s nově ohlášeným projek- 
tem Pursuit Force od So- 
ny. Hra se odehrává v roz- 
lehlém fiktivním státu 
(400 km silnic, ulic a dál 
nic!), kde musíte odhalit 
a zneškodnit pět nebez- 
pečných gangů. To vypa 
dá na Burnout s příbě- 
hem. Super! 


CHYTRÉ 


PRS 


SKANDÁLNĚ PROSLULÁ SÉRIE MÍŘÍ I NA PLAYSTATION PORTABLE! 


e to oficiální. Grand Theft Auto se chys- 

tá i pro PSP! A co je snad ještě důleži- 

tější, nepůjde o přímý port třetího dílu 
nebo Vice City (i když ani za to bychom se 
rozhodně nezlobili), ale o úplně novou hru, 
která bude zasazena do Liberty City, které si- 
ce dobře známe z třetího dílu GTA, ale ve 
kterém se dočkáme nového příběhu a no- 
vých misí. 

Soudě podle způsobu, jakým Rockstar sé- 
rii pojmenovává, se tedy bude hra jmenovat 
Grand Theft Auto: Liberty City, ale to už jsou 
čiré spekulace. Původně se hra měla objevit 
už při americké premiéře v březnu (což na- 
svědčuje tomu, že už je ve vývoji slušnou 
řádku měsíců), nedávno však Rockstar vydá- 
ní odsunul a dočkáme se ho patrně někdy 


Vzpomínáte na první obrázky z GTA? Rockstar nás 
ujišťuje, že z hlediska grafiky nepoznáme rozdíl. 


v druhé polovině roku. Více se o hře neví, vý- 
vojáři nás jen ujistili, že hra bude běhat plně 
ve 3D a nemusíme se tedy strachovat o to, 
že bychom se museli vrátit o několik let zpát- 
ky k pohledu shora. 

Máme ale také pár pochybností - předně je 
to první hra v celé sérii, kterou nevyvíjí studio 
Rockstar North. Vůbec poprvé dostává tuto 
sérii na svědomí Rockstar Leeds, který má 
ale na druhou stranu mnoholeté zkušenosti 
S vývojem pro přenosné platformy a mobilní 
telefony. Druhým titulem, na kterém v sou- 


časné době pracují, je PSP verze Midnight 
Club 3: Dub Edition. Je tu však ještě jedno 
ale. Baterie PSP sice proti původním prokla- 
macím vydrží i hodně přes pět hodin, nicmé- 
ně hodně to závisí na způsobu, jak hra fungu- 
je. A pokud nás paměť neklame, právě GTA 
na PS2 bylo proslulé častým „streamováním“ 
dat z disku, což by určitě mělo negativní vliv 
na výdrž akumulátoru. Rockstar ovšem tuto 
specifickou vlastnost PSP jistě zohlední - 

v příštích číslech vás budeme o přenosné ver- 
zi GTA dále informovat. Il 


. NEPŮJDE O PŘÍMÝ PORT 
k TŘETÍHO DÍLU NEBO VICE CITY, 
ALE O ÚPLNĚ NOVOU HRU. 


A pokud jde o hratelnost, půtek s policajty se asi 
dočkáme jakbysmet! 


Tohle celé město vám bude plně k dispozici na ma- 
lém displeji PSP. Haleluja! 


Eidos odhalil svůj první 
PSP projekt a překvapivě 
jím není ani přenosná ver- 
ze Tomb Raidera, ani Hit 
mana, nýbrž logická hra 
Smart Bomb pocházející 
ze studia Core Design. 

V roli pyrotechnika se sna: 
žíte odpojit bombu v růz. 
ných složitých zařízeních 
některé připomínají Pipe- 
manii, jiné Monkey Ball, 
další jsou zcela originální, 


NINTENDO DS 


Na rozdíl od Sony Ninten- 
do dokázalo vydat svou 
novou přenosnou konzoli 
DS i v Evropě a my tak ne- 
musíme kvůli absenci PSP 
truchlit. Hlavním lákadlem 
DS je dotekový displej 

a musíme přiznat, že hra- 
telnost hodně obohacuje. 
Z vlastní zkušenosti dopo- 
ručujeme tituly Super Ma- 
rio 64 DS, Wario Ware 
Touched a Zoo Keeper. 

I cena je příznivá, takže 
neváhejte! 
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NOVINKY 


Sega ohlásila nový díl ne- 
konečné série dobrodruž- 
ství ježka Sonica. Tento- 
krát ale nebude hlavním 
hrdinou starý dobrák So- 
nic, nýbrž jeho temné al- 
ter ego, černý ježek Sha- 
dow. Že jste z toho také 
trochu zmatení? Nejste 
sami - snad bude hra ale- 
spoň tak dobrá, jako So- 
nic Heroes (kde se Sha- 
dow mimochodem také 
objevil)! 


TŘETÍ TOCA 


Codemasters ohlásili již 
třetí díl své simulace sil 
ničních závodů různých 
kategorií TOCA! Zdá se, 
že tentokrát hodlají kon- 
kurovat samotné GT a 
připravují neuvěřitelných 
50 tratí, desítky různých 
kategorií a ještě propra- 
covanější režim kariéry. 
Na rozdíl od GT má TOCA 
poškození vozidel. Datum 
vydání? Vánoce! 


A zNovu 
FORMULE 0D SONY 


Také sezóna 05/06 se 
dočká své videoherní po- 
doby a podobně jako 

v posledních letech se 
tak stane exkluzivně na 
PlayStation 2. Tradiční 
aktualizované soupisky 
budou doplněny propra- 
covanější kariérou a sa- 
mozřejmě také okruhem 
v Turecku. Sony současně 
dokončuje PSP verzi 
která bude arkádov 
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OVO OO OVO OREVVU VU 


The Godfather // EA 


NIC OSOBNÍHO! 


EA KONKURUJE ČESKÉ MAFII| SLAVNÉ GTA. 


ži EAsi povšimla ohromného 
U úspěchu série Grand Theft 

Auto a rozhodla se mu konku- 
rovat po svém - s filmovou licencí slav- 
ného Kmotra. Hra vyjde už koncem to- 
hoto roku a ačkoliv se v ní objeví řada 
známých filmových postav (James 
Caan, Robert Duvall a také Marlon 
Brando, který stihl namluvit dialogy do 
hry ještě před svou smrtí), nebude sle- 
pě kopírovat filmový příběh a vy tak 
budete moci vytvořit vlastní mafiánské 
impérium. Jak také jinak, když bude 
chybět hlavní boss, All Pacino! Zároveň 
ale EA slibuje, že budeme u řady klíčo- 
vých událostí filmu, jako je vražda Bra- 
siho nebo postřelení Dona. 

Inspirace volností GTA je však zjev- 
ná a hráči tak dostanou nebývalou 
svobodu a každé jejich rozhodnutí 
ovlivní budoucnost. Navíc tu dostanou 
větší šanci některé postavy, které ve 


filmu moc prostoru neměly. Vy zpočát- 
ku nemáte s mafiánskou rodinou mno- 
ho společného a jste spíše outside- 
rem, postupně se ale do mafiánské 
hierarchie začleňujete a stoupáte až 
na její vrchol. 

Za velmi klíčové považuje EA ovládá- 
ní hry, které hodlá maximálně zjedno- 
dušit a slibuje i nějaké ty inovace. Ty 
naopak nemůžeme moc očekávat v 
grafickém ztvárnění hry, které se výraz- 
ně inspiruje v pojetí původní filmové 
předlohy. A to je určitě správné rozhod- 
nutí, protože pokud jde o atmosféru, 
právě ta by mohla být argumentem, 
který se nedá odmítnout. Jak na pro- 
jekt zareaguje brněnské studio Illusion 
Softworks, které připravuje pokračová- 
ní světově úspěšné Mafie (která se 
Kmotrem inspirovala), není známo. Po- 
dle našich informací však ve svém pro- 
jektu pokračují. 


K Ta podělaná FBI nerespektuje vůbec nic! Skvělé. Ti borci v EA zase podle 
všeho respektují jeden z nejlepších filmů všech dob a nezmrší ho. Doufáme. 


GHARTS 


PRESTO TOP TEN 
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GRAN TURISMO 4 


Poměrně novinka a hned první místo. 
Ale překvapení rozhodně nejsme. 


MGS3: SNAKE EATER 


Snake je na přední místa v žebříčcích zvyklý. 


MERCENARIES 


Válečná akce s pěknou porcí adrenalinu 


ACE COMBAT 5 


Letecká simulace na čtvrtém místě? Zvláštní. 


COLD FEAR 


Moc jsme ji nepochválili, ale přesto si vede 
dobře. 


BROTHERS IN ARMS 


Další vojenská záležitost, je jich v první desít- 
ce víc. 


PROJECT SNOWBLIND 


Akční hry mívají cestu na vrchol o něco snazší 


DEVIL MAY CRY 3 


Dante začíná na osmičcce, ale jistě půjde 
vzhůru. 


TIMESPLITTERS 3 


Časové paradoxy vás zřejmě neděsí, právě 
naopak. 


GTA: SAN ANDREAS 


Pořádný propad, ale po té době na špici už 
skoro bylo na čase. 


SUPER SLEVA! 


UŠETŘETE PENÍZE NA SVÉ OBLÍBENÉ HŘE! 


Víme, jaké to je. Více a více skvělých her se 
objevuje v obchodech, ale vy si je nemůžete 
dovolit, musíte sl pečlivě vybírat a váš se- 


znam „co sl ještě koupit“ utěšeně roste. Jako vždy vám tedy podává- 
me pomocnou ruku a ve spolupráci s obchodem Presto CS nabízíme 
10% slevu na váš nákup. Hlavní sídlo Presto CS naleznete ve Zlatnic- 
ké 4 v Praze 1. Adresu dalších obchodů naleznete na 
Wwww.hrypresto.cz, pro mimopražské je tu možnost zásilkové služby. 


Podmínky slevové akoe: 


IB Nabídka je platná pouzo 
Při předložení originálu to- 
hoto kupónu. Netze ho po- 
užit v kombinaci s dalšími 
nabídkami nebo jinými 
slevovými kupóny. 

IB Kupóny tze uplatnit při 
nákupu v Jakékoliv ceně 
Vjakémkoliv obchodu 
Presto CS a při písemné 
objednávce v zásilkové 
službě. 
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IB Kupón neize vyměnit za 
penize a je platný výhrad- 
ně pro nákup her a přísu- 


Šenství pro PlayStation 
a PlayStation 2. 

IB Kupón je platný do kon- 
ce května 2005, Tato na- 
bídka může být kdykoltv 
zrušena bez nutnosti přec 
hoziho upozornění 


NA NÁKUP HER A PŘÍSLUŠENSTVÍ 
PRO PSONE A PS2. 


HRY PRO NEJBLIŽŠÍ TÝDNY A MĚSÍCE. VYBÍREJTE! 


SPLINTER CELL: CHAOS THEORY 
FULL SPECTRUM WARRIOR 

RED NINJA - OF HONOR 
STOLEN 

VIEWTIFUL JOE 2 

CT SPECIAL FORCES 

MIDNIGHT CLUB 3 - DUB EDITION 
DEATH BY DEGREES 

KARAOKE STAGE (S MIKROFONEM 
VIETNAM: THE TET OFFENSIVE 
SNK VS. CAPCOM 

PREDATOR: CONCRETE JUNGLE 
WORLD SNOOKER CHAMPIONSHIP 2005 
KAO KANGARO 2 

ISLE OF MAN TT SUPERBIKES 

MX VS ATV UNLEASHED 

LEGO STAR WARS 

GHOST IN THE SHELL 
CHAMPIONSHIP MANAGER 5 
KESSEN III 


DELTA FORCE: BLACK HAWK DOWN 
SPY VS SPY 


KVĚTEN 


SRS RACING 

TENCHU: FATAL SHADOWS 
JUICED 

SINGSTAR POPWORLD 
CONSPIRACY: WEAPONS OF MASS DES- 
TRUCTION 

MOTO GP 4 

AREA 51 

MEDAL OF HONOR: DOGS OF WAR 
SUPER MONKEY BALL DELUXE 
NARCALIEN HOMINID 

WORMS 4 MAYHEM 


PERFECT ACE 2 

TEKKEN 5 

RAINBOW SIX 4: LOCKDOWN 
FAR CRY: INSTINCTS 
DESTROY ALL HUMANS! 
GOD OF WAR 

DYNASTY WARRIORS 5 
BLOOD WILL TELL 

SAS: AGAINST ALL ODD: 
FAHRENHEIT 

AGUANOX: ANGEL TEARS 
BRAVE 

MADAGASCAR 

BATMAN BEGINS 


KILLER 7BIG MUTHA TRUCKERS 2 
DEAD TO RIGHTS 2: HELL TO PAY 


EYETOY: KINETIC 
SCARFACE 
CONFLICT: GLOBAL TERROR 


DARKWATCH: CURSE OF THE WEST 


RESIDENT EVIL OUTBREAK FILE 2 


APE ESCAPE MEGA STADIUM 


FORD MUSTANG: 40TH ANNIVERSARY 
MORTAL KOMBAT: SHAOLIN MONKS 


ROGUE TROOPER 
SEGA RALLY 2005 
THE REGIMENT 


BATTLEFIELD: MODERN COMBAT 2 


BOMBERMAN HARDBALL 
CARMAGEDDON 

PARIAH 

STATE OF EMERGENCY 2 


CURSE OF DARKNESS 
THE GODFATHER 
FIFA 2006 
METAL SLUG 485 
PRO EVOLUTION SOCCER 5 


COLD WINTEI 


ENTHUSIA PROFESSIONAL RACING 


KINGDOM HEARTS 2 
OKAMI 

PANZER ELITE ACTION 
THE SETTLERS 
ULTIMATE SPIDER-MAN 


BLACK 
FINAL FANTASY XII 


NIGHTMARE BEFORE CHRISTMAS 


RESERVOIR DOGS 
RESIDENT EVIL 4 
VIRTUA OUEST 

WANDA AND COLOSSUS 
FORBIDDEN SIREN 2 
ROLL CALL 
PSYCHONAUTS 


INFORMACE JSOU BEZ ZÁRUKY, SEZNAM 
JE NEÚPLNÝ A DATA VYDÁNÍ JSOU POU- 


ZE ORIENTAČNÍ - ČÍM VZDÁLENĚJŠÍ JSOU, 


TÍM MÉNĚ PRAVDĚPODOBNÁ JE JEJICH 
PŘESNOST. ŘADA TITULŮ SE DO ČESKÉ 


REPUBLIKY VŮBEC NEDOVÁŽÍ A DATA OD- 


POVÍDAJÍ VYDÁNÍM V EVROPĚ NEBO 
KONKRÉTNĚ VE VELKÉ BRITÁNII. 


MFRRENARIFS 


PLAYGROUND OF DESTRUCTION 


CALI. IN 


1B0MB: 


k bý 40" a“ 


ESTROT : 
= A30TAGI 
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and/or šrádemarks, oř Paj aňdax ather volmines, respectivaly, 12006: Lucastim 
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trádemarky o nademánks ol Morasoft Corporation in'áhe-Afked $tales tmit/or othěr countries and ae vsád-iindeť fcenšé froih 
Mic oko, At othar k sV otČ dy namešigré the propartiés | sát helr: P pájké olwiters. 


LúčesArts ant the Luca 


“Ž 


(a) Byl postřelen devětkrát a přesto přežil. Možná by měl začít učit sebeobranu na amerických školách. 
Najdete podobné poselství v jiném herním časopise? Ne, jsme prostě nejlepší... 


ylo od začátku nad slunce jasné, 
že se někdo pokusí přiživit na po- 
pularitě GTA. Ale udělat hru na 
motivy slavného rapového zpěváka 50 
Centa? Ano, právě to napadlo Vivendi 
a ještě letos se dočkáme hry 50 Cent: Bul- 
letproof. Bude běhat kolem, držet v ruce 
bouchačku a levou zadní likvidovat všech- 
ny ostatní, A pravděpodobně bude nesmr- 
telný - tak jako ve skutečnosti. 
Curtis Jackson, jak se zpěvák vlastním 
jménem jmenuje, bude speciálně pro hru 


SOUL CALIBUR 3 


edle série Tekken si v průběhu po- 

sledních let na PS2 vydobyly popula- 

ritu i série Virtua Fighter a Soul Cali- 
bur. Zatímco v případě Virtua Fighteru se 
Šušká, že nový díl exkluzivně zavítá na Xbox, 
třetí díl Soul Caliburu byl právě před pár dny 
oznámen exkluzivně pro PlayStation 2! 

| třetí díl samozřejmě bude postaven na 

soubojích se zbraněmi, což je ta hlavní od- 
lišnost proti konkurentům. Hlavní novinkou 
budou tři úplně nové postavy (mají se jme- 
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novat Zasalamel, Tira a Setsuka) a také 


možnost vytvořit si vlastního unikátního bor- 


ce. Novinky budou i v režimech - Story mód 
bude pro každou postavu zcela odlišn 

v Soul Areně budete vystavení nejrůznějším 
nápaditým situacím a režimy VS a Museum 
obsahují přesně to, co asi čekáte. O dalších 
novinkách zatím nemáme dost informací. 
Hra vyjde někdy v průběhu tohoto roku, my 
bychom si tipnuli na podzim. Brzy přinese- 
me další informace. I 


CENA? DVA 
ZA DOLAR: 


Jestli je něco jisté, pak fakt, že v téhle hře nenajde- 
te žádné stealth mise. S tak zaslepeným hrdinou to 


prostě nejde! 


nahrávat několik exkluzivních skladeb 

a v tiskovém prohlášení řekl: „Všechno, co 
dělám, dělám proto, abych vyhrál. Hodlám 
svět videoher postavit vzhůru nohama stej- 
ně, jako jsem to udělal se světem rapu. Se 
svou hrou před žádnou ránou neuhnu.“ No 
cíl je to pěkný, ale jak to dopadne, to se ne- 
cháme překvapit. Příznačnější je snad vy- 
jádření šéfa Vivendi Bruce Hacka, který ke 
hře prohlásil: „Všechno, čeho se dotkne, se 
promění ve zlato“. Aha, už je nám to úplně 
jasné! M 


u 


= 


Ů) 


4 Režim tvorby: vlkstní postaygg opředen mno- 
ha otázkami. Bude dostatečně propracovaný? 
Pokud ano, bude to revoluce! 


Je to neuvěřitelné, ale 50 Cent byl při rozhovoru příjemný 
chlapík. Pistoli na nás nevytáhl a pěstí nám taky nedal... 


KRATASY 


Tedy, ne tak úplně - ale ži 
jí jeho hry: Argonaut před 
pár měsíci zkrachoval 

a dlouho se mělo za to, 
že stejný osud stihl i hry, 
které vyvíjel. Nyní jsme 

s radostí zjistili, že SCi za- 
chránila jeden z nejnaděj 
nějších projektů Argonau: 
tu, Roll Call (psali jsme 

o něm v PLAY 5) a hru do- 
končí nové studio Rock- 
steady Studios tvořené 
bývalými zaměstnanci Ar 
gonautu. 


NOVÁ 


Atari potvrdilo, že pracuje 
na dalším dílu podle fil 
mové série Matrix. Znovu 
ho vytvoří vývojáři Shiny 
a bude se jmenovat Path 
of Neo. Autoří slibují, že 
se proti Enter the Matrix 
hodně polepší a umožní 
hrát v roli Nea v příběhu 
všech třech filmů. Jen by 
nás zajímalo, jak se pope- 
rou s koncem, kde Neo 
umírá. Na to nejsme ve 
hrách zvyklí 


O tom, že americká armá- 
da používá videohry jako 
způsob verbování nových 
vojáků, se ví už dlouho 

a také se Ví, že hry zkou- 
má kvůli možnosti využít 
je k výcviku. Po poměrně 
úspěšné PC střílečce 
America's Army přichází 

s titulem America's Army: 
Rise of A Soldier i na PS2. 
Pomůže mu s ním Ubisoft 
a vyjde už v červenci! 


Pit. M 
V Hvězdných válkách i obyčejná facka vypadá 
hvězdně... 


Episode III // LucasArts 


Prakticky na všech oficiálních obrázcích od LucasArts „hraje“ větší či menší roli světelný meč. I podle 
dílčích informací, které jsou k dispozici, že se skutečně bude vše točit kolem něj. 


Ne, nebudeme se pouštět do žádnejch větších akcí! 
No jo, no, zřejmě dobrej oddil. Jedi! 


POMSTA SITHŮ 
JE ZA DVERMI! 


ucasArts dokončují oficiální hru 
L ke třetí epizodě svých Hvězd- 

ných válek. Je to okamžik, na 
který všichni fanoušci Star Wars čekali, 
a pouze PLAY vám nyní nejen řekne pár 
základních informací, ale také prozradí 
několik postav a lokací z filmu! Ostat- 
ně, je zvláštní, že hra vychází už 5. 
května a hráči se tedy o dva týdny dří- 
ve dozvědí o filmu... 

Revenge of the Sith je third-person 
adventure, která bude obsahovat jak 
Wookiees, tak planetu Kashyyyk plus 
Coruscant a dvě další zatím nezveřej- 
něné planety z filmu. Budete moci hrát 
jak za Anakina (hurá!), tak za Obi-Wana 
(nuda!), kteří spojí své síly v divokých 
bitvách, a hra bude nejen do určité mí- 
ry kopírovat děj filmu, ale zejména ho 
v určitém ohledu i rozvine. Některé 
kaskadérské sekce napsal filmový po- 
radce Nick Gallard a na hře se úzce po- 


Mrsk ho, jednu zleva, jednu zprava, tohle udělejte 
stokrát a pak ho možná zlikvidujete. Je to boj... 


díleli i další členové filmového štábu 

(o právnickém oddělení, které nám ne- 
ustále říká, co můžeme a nemůžeme 
prozradit, ani nemluvě). LucasArts při- 
pravují velký rozsahu různých sil (v roli 
Anakina to budou síly Temné strany, ja- 
ko Obi-Wan budete bojovat za záchra- 
nu galaxie před Temnou stranou), které 
budete moci použít, včetně těch, které 
využijete se svým světelným mečem. 
Budete moci „oddělit“ droidy na dva 
kusy, utkat se s různými rytíři Jedi z fil- 
mu a také se pomocí meče prodrat ně- 
jakou složitou scenérií. Dveře, zdi 

a elektrické štíty bude možné zrušit 
dobře umístěnou ranou mečem. Zdá 
se tedy, že hra bude přímo postavená 
na precizním a propracovaném boji 

s mečem. Ať už jste fandové Star Wars, 
nebo vám je tento fenomén zcela ukra- 
dený, tuhle hru se vyplatí sledovat. Už 
příště vám přineseme recenzi! I 


V naší rozvětvené redakci naleznete pouze jediného 
fanouška Star Wars. Přesto se na tuhle hru těšíme! 


i 


MĚ prav 
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Povídat si s chlápkem, který stvořil tohoto chláp- 
ka, to je jako si povídat s tátou boha. Skoro... 


trohý a zdrženlivý. Nic takového byste 

o Tsuyoshi Tanakovi, producentovi hry Devil 

May Cry 3, říct nemohli. Koneckonců, když 
uvážíte „výbušný“ obsah posledního dílu série Devil 
May Cry (hyperaktivní komba, drsný rockový sound 
track. nekonečné explozivní animace, akrobatická 
choreografie a vtipné hlášky), je celkem jasné, že ta: 
kovou hru nemohl stvořit nikdo strohý nebo zdrženli- 
vý. Zatímco je řada vývojářů při rozhovoru spíš odta- 
žitá, pan Tanaka trval na tom, že nám ukáže, jak 
přesně se Devil May Cry má hrát - a představil nám 
Danteho pokročilé pohyby a zkušené zacházení se 
zbraněmi. Přičemž mezi jednotlivými úrovněmi leda- 
byle kousal do jablka. 

Když jsme panu Tanakovi ukázali předchozí číslo 
PLAY s exkluzivním tématem o Devil May Cry 3, udě- 
lalo mu radost, že jsme se podrobně zabývali posta- 
vou Lady - na tu je totiž patřičné hrdý, „V DMC byla 
Trish, což byl vlastně cyborg, a v DMC2 byla Lucia, 


která zase byla napůl démon. Lady je prostě normál- 


ní člověk, půvabné a rozkošné děvče. | když moc ne- 
mluví. někoho, jako je ona, jsme potřebovali. Hru to 
odlišuje od ostatních.“ 

Pokud jde o základní vizi třetího dílu, pan Tanaka 
chtěl jednoduše vytvořit hru, která by fanoušky Devil 
May Cry pobavila. To je ale trochu široký pojem. 

Koncept, jak asi víte, vychází z toho, že DMC zaujal 
zkušené hráče, zatímco DMC2 záměrně tuto skupi- 


nu rozšířil o mladší či naopak starší příležitostné hrá- 


če a třeba i ženy. S DMC3 jsme prostě chtěli zau- 
jmout celou tuhle velkou skupinu 

Díkybohu, kouzlo původního Devil May Cry je 
v třetím dílu znovu viditelné a přestože autoři tvrdí, 
že ho cilili na příležitostné hráče, není to procházka 


Na SÍC aVÍČko < 


TSUYOSHI TÁNAKA 


„Z unu 


růžovou zahrátdau. Spiše naopak. „Každý, kdo si 
myslí,žéje to těžká hra, by měl začít od nejlehčí ob. 
tížnostiáM ůže to být trochu hořká pilulka, ale s obtíž= 
nóstiféasy uvidíte všechny démony a předměty 

a snadněji dokončíte jednotlivé mise. 

Hodně důležité je pochopit a naučit se bojový sys 
tém hry, což vzhledem k jeho propracovanosti roz 
hodně není jednoduchý úkol. Srovnání se sérií Street 
Fighter (taktéž od Capcomu) tu není úplně od věci 
Nejen proto, že musíte vynaložit velké úsilí, abyste 
hru ovládli, a nejen díky efektním kombům, ale 
i z mnohem jasnějších důvodů - Dante má možnost 
předvést Ryův slavný Dragon Punch: „Důvod je jedž 
noduchý. Několik lidí v našem týmu pracovalo na 
různých bojovkách v rámci Capcomu,“ vysvětluje Ta 
naka. A nejen to, fandové Chun-Li a jejiho slavného 
Hundred Foot Kicku budou také potěšeni šíří Dante. 
ho pohybového repertoáru. 

Žádné povídání o Devil May Cry 3 by nebylo úplné 
bez zmínky o jeho hudebním soundtracku. Ačkoliv ta 
to neuvěřitelná směs desítky různýciř žánrů určitě stej 
ný počet posluchačů naštve i potěší, není sporu 
o tom, že ke hře sedne jako ulitá. Hodně se spekulo- 
valo o tom, že soundtrack napsal slavný tvůrce indust 
riální hudby Rob Zombie nebo Fishershooped. Samá 
voda. Ve skutečnosti je autorem-dlouholetý spolupra: 
covník Capcomu Tetsuya Shibata. „Pan Shibata je vel 
mi talentovaný hudebník - hraje na většinu nástrojů 
a je schopen napsat hudbu i pro operu. Když slyšíte 
jeho kytarové riffy, trochu v tom citíte právě temno 
opery, protože k hudbě dobře zapadá zpěv. Když ho 
k tomu přidáte, víte, že je všechno v pořádku.“ 

Jasně, že je. Což se koneckonců můžete samí 
dozvědět z recenze na straně.44. £ 


: KÍDOVÉ CHUN-LI A JEJÍHO 
. 3KÁAVNÉHO HUNDRED FOOT KICKU 

WDOU POTĚŠENI ŠÍŘÍ DANTEHO 
POHYBOVÉHO REPERTOÁRU. 
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Stejně jako s předchozími díly i s trojkou očekáváme velký kopec legrace, který se dá zažít 


před televizí s mikrofonem v ruce. 


Třetí SingStar // Sony 


SINGSTAR 


POPWORLD POTVRZEN 


SONY OHLÁSILO UŽ TŘETÍ DÍL SVÉ 
POPULÁRNÍ KARAOKE SÉRIE 


čkoliv jsme vám již dříve nazna- 
čili, že česká Sony možná při- 
pravuje českou verzi SingStaru, 


podle aktuálních informací se bohužel 
nic takového zatím nepřipravuje. Určitou 
kompenzací by snad mohl být už třetí díl 
SingStaru s podtitulem Popworld, jehož 
tracklist je podle našeho názoru zatím 
nejatraktivnější. Už proto, že neobsahuje 
žádné staré vykopávky, ale nové sklad- 
by. Nebude chybět Blink 182, Black 


Eyed Peas, Kylie Minogue, Robbie Wil- 
liams, ale třeba i Marilyn Manson. 
Kromě všech dosavadních režimů tu 
bude novinka v podobě „Rap Scoring“ 
(kde se utkáte o titul nejlepšího rape- 
ra), je tu i režim Medley kombinující 
krátké segmenty z ých písniček 
a antizpěváky potěší Playback, ve kte- 
rém budete moci svůj hlas uměle vy- 
lepšit. SingStar Popworld vyjde už 
v květnu! E 


DALŠÍ PAC-MAN 


PAC-MAN SLAVÍ VÝROČÍ! JAK? 


Zase je žlutý a zase to vypadá na dlouhé 
probdělé noci... 


příležitosti 25. výročí od 
prvního dílu Pac-Mana vydá 
Namco již třetí díl série Pac- 


Man World. Vyjde letos na podzim a vy- 
padá to na další záchranu světa v jed- 
noduché plošinovce plné power-upů, 
dotírajících nepřátel a hlavně žlutého 
hrdiny s prořízlým úsměvem. My osob- 
ně ale doufáme spíše v nějaké klasické 
režimy s originálními tituly! l 


> cAmEF PRES = 


NEED FOR SFEED: UMDERGROUMO RIFLE = 1833 Kč 


FIFA SOCCER - IES: 
DÝMAZTY WAFRIORZ — 185 
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Konzole PSP již za 8890; Kč 
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ŠECHNY CENY JSOU VČETNÉ DPH, PLATÍ DO VYPRODÁNÍ ZÁSOB 
WWW.GAMEEXPRES.CZ VÍC HER NA INTERNETU WWW.GAMEEXPRES.SK 


P SLA, 
NECHTE SI ZDARMA POSLAT NÁŠ ý 


A ZÍSKÁTE KUPÓN NA 5% SLEVU 


KATALOG SI OBJEDNÁTE ZASLÁNÍM SMS VE TVARU: 


ADRESA MĚSTO PSČ 
NA ČÍSLO 


CZ: 605 44 66 66 NEBO SK: 0902 49 29 39 


A MAMA 882 0 V028 S 992.22- 


ý 
ý 
ý 
j 
PS2 KATALOG, VAŠE JMÉNO PŘÍJMENÍ ' 
ý 
4 
ý 
ý 


Ú PŘÍPADNĚ NA TATO ČÍSLA ZAVOLEJTE A OBJEDNEJTE 
KATALOG TELEFONICKY p) 


% v mb M 7 0 


OBJEDNÁVEJTE TELEFONICKY 

CZ: 724 604 510. 605 446666 | SK: 0902 49 29 39 
OSOBNÍ ODBĚR (PO TEL. DOMLUVĚ) 

Expres Stores s.r.o., Opatovická 4, 11000 Praha 1 
Expres Stores SK s.r.o., Vyšná 9, 82105 Bratislava 


OBJEDNÁVEJTE PŘES SMS! 

Pošlete SMS ve tvaru: PSP nebo PS2 název hry — jméno a příjmení — 
adresa včetně PSČ a pošlete na tel. CZ: 605 44 66 66, SK: 0902 49 29 39 
V připadě, že máte zájem o více her, napište je všechny do jedné SMS! 


EPA MAV, 


VIRTUÁLNÍ 


VÁLČENÍ V AMERICE 


HRÁT SI NA VÁLKU JE POŘÁD DOBRÁ ZÁBAVA 


ejradši bych se zase vrhnul do 
ví mých oblíbených multikulturních 
srandiček, ale na to není čas, pro- 
tože na americké herní scéně se toho děje 
tolik, že skoro nevím, čím začít. Asi 26 ho- 
din před psaním tohoto článku SCEA na tis- 
kové konferenci oficiálně představila SO- 
COM 3. Dvě hodiny před psaním dokonce 
vydala ještě první várku screenshotů, takže 
jich pár najdete i tady. SOCOM 3 opět vyvíjí 
tým Zipper Interactive z Redmondu ve stá- 
tě Washington. Hra přichází s několika pod- 
statnými vylepšeními: konečně auta, která 
lze řídit (SLYŠÍTE, pánové od Ghost Recon 
21), velké mapy, asi šestkrát větší než mi- 
nule (SLYŠÍTE, pánové od Rainbow Six 
Lockdown!) a schopnost skákat do vody 
a plavat (SLYŠÍTE, všichni kromě Tomb 
Raidera a San Andreas!). Hra nás zavede 
třeba do Polska, Bangladéše, Maroka, na 
parkoviště poblíž Horní Dolní a do ucha On- 
- dřeje Hejmy - dvě ze zmíněných lokací tam 
ve skutečnosti nebudou (hádejte, které). 
Prodávat by se to mělo někdy od podzimu, 
což je bohužel pravda celá a úplná. 
Bezduché lobotomisty bez špetky vkusu 
bude možná zajímat, že práce na pokračo- 
vání strašlivě blbého Dead To Rights od 
Namka - Hometeku postupují. Pokračování 
je to ale jen podle názvu a čísla, jinak jde 
o děj odehrávající se před příběhem první- 
ho dílu. Jmenovat se to bude Dead To Rig- 
hts Il: Hell to Pay. Hometek je americká 
odnož japonského Namka. Nedávno zve- 
řejnili pár obrázků, které ukazují zpomale- 
ného chlapíka jako vystřiženého z Maxe 


ho 
o 


Zase ten pes. Taková otravná bestie. Kdy se 
Vývojáři naučí opouštět své hloupé nápady? 
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Payna. A to je z nových informací asi tak 
všechno. Jisté je hlavně to, že ten blbý 
pes je ve hře zase. 

Poslední zajímavostí, kterou pro vás 
dneska mám, je vlastně jen taková mlhavá 


-+ 


SOCOM 3 NABÍZÍ NĚKOLIK 


konzoli objevila“. očeláve mé kariérní 
mód s postupem po hodnostech a také 
propracovaný multiplayer. Do online aré- 


VYLEPŠENÍ, TŘEBA JSOU TU 
KONEČNĚ POUŽITELNÁ AUTA 


informace. Žádné tiskovky, žádné obrázky - 


však ta hra ještě ani neexistuje. Neuvěřitel- 


ně plodný Ubisoft mluvil o America's Army: 
Rise Of A Soldier. Na titulu spolupracuje 
americká armáda, což podle slov Ubisoftu 


© Dead To Rights 2 by se klidně mohlo jmenovat 


Dead 2 Rights. Zaplať pánbůh, že tomu tak není. 


ny si budete moct vzít i svého vypiplané- 
ho personalizovaného vojáka s kariérou, 
podobně jako v Rainbow Six Lockdown. 

Zní to zajímavě, co? Tak si počkejte 

do léta, přátelé... 


je 


Jen tak pro zajímavost, vymyslet název hry SO- 
COM 3 bylo mnohem těžší, než byste si mysleli. 


+ 


SA CHARTS 
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EA 
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CAPCOM 
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UNLEASTED 
THA 


JAP CHARTS 


DRAGON BALL Z 3 
BANDAI 


| 02| SHINSEN GUMI 
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DEKOTORA 
SPIKÉ 
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HRY, KTERÝCH SE TU NIKDY NEDOČKÁME 


FHIXZS 


ň 


CTATIUFSF HZS | 


JAPONSKÉ ZVLÁŠTNOSTI 


To, o čem vám chci dneska říct, nazývají Japonci „nekojita“ - což v překladu znamená kočičí jazyk. 


V podstatě to znamená, že osoba, která ho má sníst nebo vypít n 'O je příliš horké. Mož- 


ná si myslite, že máte de o úplně jiné rozměry - pro Japon: 
je pro ně jen o ně 


iny, jejichž 


ší než rozžhavená láva. V praxi to znan 
5 to, že pokud si v restauraci foukáte na vařící talíř nudlí v obavách, 
abyste si nespálili jazyk, budete považováni za naprosté asoc 
le. Jako třeba můj americký přítel Drew, který už radši do sebe háže 
všechno jídlo horké a kouřící. 


Iní vyvrhe- 


. POSLEDNÍ DÍL BOJOVKY OD NAMKA 
JE TROCHU ROZPORUPLNÝ 


ypadá to, že Japonci zřejmě 

nejsou z Tekkena zas tak 

nadšení, jak byste možná 
čekali. Osobně nechápu proč - roz 
hodně to totiž není špatná hra. Aktuál- 
ní pátý díl by se dal dokonce označit 
za téměř brilantní. Je sice hodně po- 
dobný Virtua Fighterovi 4: Evolution, 
ale kdyby mu podobný nebyl, asi by ho 
ani nikdo nehrál... 

Každopádně Tekken 5 je v japon- 
ských arkádových hernách už od půl- 
ky prosince a zatím to nevypadá, že 
by si ho hráči nějak výrazněji oblíbili. 
A přitom v těch lepších hernách se 
přenášejí zápasy mezi nejlepšími hrá- 
či na velký monitor, kde je můžou 
ostatní přihlížející sledovat. Pokud 
zrovna žádné pořádné zápasy nepro- 
bíhají, můžete si na obrazovce pročíst 


aspoň statistiky a údaje například 

o tom, kdo bojuje s jakou postavou. 
Čas od času pak šampióni nechávají 
na televizi rotovat nápisy jako „Neboj- 
te se mě vyzvat na souboj!“, přičemž 
veškerou chuť k tomu vám sebere in- 
formace o tom, že tuhle výzvu tam po- 
slal chlápek, jehož celkové skóre je 
1688 vítězných zápasů ku žádnému 
prohranému. Ano, to je docela slušný 
výkon. Zřejmě platí pravidlo, že když 
už někdo má Tekkena rád, tak ho má 
rád hodně. 

A na závěr musím ještě potvrdit ty 
zprávy o hráčích Tekkena a jejich obli- 
bě nápoje Dr. Pepper. Z pěti hráčů 
v herně Sega GiGo tři popíjeli právě to- 
hle pití. Zřejmě to bude pravda - a ne- 
bo je prostě Dr. Pepper tak zatraceně 
dobrý? 


Tak tohle je pivo Oyasumi. Slovo Oyasumi znamená v ja- 
ponštině „dobrou noc“, takže klidně můžeme tohle pivo 


nazývat pivem na dobrou noc. Zvláštností je, že se prodá- 

vá v neuvěřitelně malých plechovkách, které jsou velké zhruba jako 

polovina palce průměrného Japonce. V televizi právě běží reklama, ve které 
sedí u stolu n populární starý Japonec a vypráví svému hostovi, že míval 
vždycky před spa zhuť na pivo, ale nikdy si ho by si třeba nepolil 
povlečení, a teď s novým minipivem už se toho bát nemusí. A to ještě nemlu: 
Víme o tom úch novém trendu, kdy litrovka Coca-Coly stojí o 100 jenů 
víc než 1,51 láhev, a za doušek piva Oyasumi vypláznete celých 120 jenů. 


CO NOVÉHO - 
V ZEMI VYCHÁZE- 
JÍCÍHO SLUNCE 


TENTO MĚSÍC SLOŽÍME POKLONU NEJLE 
Zš PADOUCHŮM, S NIMIŽ MÁME MOŽ 


PADOL 
GHOST CAR, GT 4 
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Sigmund Freud věřil, že důvodem bouřlivého období během 
lidského dospívání je zápas mezi silnými impulsy z id a mo- 
rálními omezeními ze superega, ke kterému dochází v na- 
šem podvědomí. Je to vnitřní boj, a vnitřní boj je vždycky 
úžasná věc, protože nás vede k takovým potrhlostem, jako je 
spálit vlastní deník a poslouchat trash metal. To je důvod, 
proč je „Ghost Car“ tak výborný protivník: jste to vy sami, ale 
vlastně to vy nejste. Když v závodě s Ghost Carem prohraje- 
te, budete mít pocit, že vás pokořil někdo cizí, ale ve skuteč- 
nosti jste to byli vy, kdo prohrál - a zároveň i vyhrál. 


ZOMBIE, RESIDENT EVIL 
PŘIDEJ SE K NÁM! PŘIDEJ SE K NÁM! 


Před společností Umbrella Corporation z Resident Evil musí- 
me smeknout. Pracuje na vývoji biologických zbraní, které 
mají zabít co nejvíc lidí, ale něco se pokazí a... zemře spous- 
ta lidí. No tak vida! Téhle firmě to zkrátka vždycky vyjde, tak 
jako tak. Všude jsou zombie, nemrtvé stvůry bez mozku, kte- 
rým od kostí odpadává hnijící maso a všechny touží vysát 
vám morek z kostí. Jsou pomalé, jsou hloupé, a jestli vás za- 
bijí, stanete se jednou z nich. Osamocená zombie nepřed- 
stavuje žádnou hrozbu. Když jich však proti vám stojí celý zá- 
stup, tak je každý headshot dobrý. Zombie jsou připomínkou 
nevyhnutelnosti smrti. Dělejte si, co chcete, zabijte jich, kolik 


jen libo, ale stejně nevyhrajete - leda že by se autor smiloval 
a přišel s nějakou razantní změnou v zápletce. Kdyby byl 
Capcom co k čemu a nechtěl ze všeho dělat za každou ce- 
nu série, celý tým S.T.A.R.S by byl sežrán hned na konci prv- 
ního Resident Evilu. 


CHLAP V ČERVENÉM, TIME CRISIS 
NĚKDO JE PROSTĚ ZROZEN K TO- 
MU, ABY ZEMŘEL 


Sejmout tohoto chlapíka jediným výstřelem je vše, po čem 
může vaše duše toužit. A také si to můžete dopřát v dávce 
rozhodně větší než malé. Chlap v červeném není tak stupid- 
ní jako Chlap v modrém. Pokud ho nesejmete včas, tak vás 
dokonce dokáže zastřelit. Sice netasí zbraň tak rychle jako 
Chlap v bílém, ale i tak je dost slušným protivníkem na to, 
abyste měli radost z toho, když mu pořádně nakopete poza- 
dí. Chlap v červeném sice žije vždy jen několik vteřin, ale je- 
ho smrt stojí za to. Skvělý protivník. 


PŠÍM ! 
NOST SE UTKAT VE SVĚTĚ PS2 


PS Cížňnů « X 


HERBIE HANCOCK, AMPLITUDE 
HRÁVAL S MILESEM DAVISEM 

A POSTARAL SE 0 ROZVOJ ELEK- 
TRONIKY. KRÁL! 


Rytmus je dokonalý tanečník, je to společník pro osamo- 
cenou duši a v Amplitude vám může dát taky pěknou so- 
du. Hra jako taková je poměrně jednoduchá, ale pustili 
jsme si ji v obtížnosti Insane - už jsme prostě takoví trou- 
bové. Chcete-li zde získat body, musíte do rytmu zmáčk- 
nout ve správný čas vždy správné ze tří tlačítek. Zpackejte 
to a melodie půjde do kytek. Udělejte to přesně tak, jak 
Se po vás chce, a vaše uši vás budou blahořečit. Nechte 
se ovládnout Herbiem Hancockem, Rockitem a jeho elek- 
trojazzovým hip-hopovým beatem. Možná by na to šel 
tancovat nějaký breakdance, ale při pokusu sledovat ryt- 
mus Amplitude budete mít pocit, že vám ruce ovládá ně- 
jaký šílený krab. V jednotlivých skladbách je spousta vý- 
razného scratchování, takže tóny po sobě nenásledují ni- 
jak přirozeně a váš hudební sluch a smysl pro rytmus jsou 
naprosto k ničemu. Musíte se prostě naučit nazpaměť sá- 
hodlouhé sekvence tlačítek, ve kterých není ani za mák 
logiky, a aktivovat je rychleji než smrt surfující na nukleár- 
ním hurikánu. Herbie vás zničí. 


i VOJÁCI, METAL GEAR 2 A 3 
LEPŠÍ POSTAVY NEŽ RAIDEN. VÁŽNĚ 


Á „Co to bylo?“ „To je jenom krabice.“ Kdepak, kam se 
všichni hrabou na elitní vojáky z Metal Gear Solid 2. 
Jsou dost chytří na to, aby bylo plížení lokacemi napros- 
to nezbytné, ale zároveň dost hloupí, abyste v případě 
vašeho odhalení mohli popadnout zbraň a postříleli jich 
celý batalion, A co je nejlepší - vždycky poznáte, na co 
právě myslí, protože jejich myšlenky jsou znázorněny 
hezkou nepřehlédnutelnou bublinou. Otazník? To asi 
mají na jazyku nějakou otázku. Vykřičník poukazuje na 
fakt, že jim právě něco došlo, a hezké úhledné 'zzzz' ří- 
ká, že se jim něco příjemného zdá, Tihle vojáci nemají 
zřejmě žádnou motivaci - ani politickou, ani sexuální, 
dokonce ani žádnou jinou. Jsou to prostě profesionální 
žoldáci, kteří našimi častými experimenty s uspávacími 
šipkami trpí tak moc, že jsme jednoho z ních nedávno 
viděli - a to si nevymýšlíme - jak se na jeho noze ukájí 
nějaký krátkozraký dikobraz. 


NACISTE, 1 zast HRY 

| Z 2. SVĚTOV 

| TATOČ NE BYLA NAPSÁNA 
TÝDEN PŘED TÍM, NEŽ SI PRINC 

| HARRY VYRAZIL NA MAŠKARNÍ 


Mezi obyčejnými vojáky Wehrmachtu a skutečnými na- 
cisty je pochopitelně obrovský ideologický rozdíl. Jistě, 

| ve Wehrmachtu byla spousta nacistů, ale rozhodně ta- 
koví nebyli všichni, a my teď budeme mluvit o skuteč- 

ných náccích - k probuzení našeho hněvu nestačí jen 
tak nějaký chlapík v šedivé uniformě a s čapkou na hla- 

vě. Ale i tak... jestli jdete na maškarní, radši nechte ně- 
meckou uniformu z druhé světové pěkně ve skříni. Ně- 

. kdo by to mohl špatně pochopit, Ale zpátky k tématu. 
Nacisté - nadřazená rasa. Pravděpodobně ti nejúžasněj- 

i ší protivníci, jaké jste si kdy mohli přát. Vkusně se oblé- 

kají, jsou organizovaní lépe než figurky na šachovnici 

a dokáží, aby i obyčejná cigareta vypadala hrozivě. Také 

jim to zatraceně sluší v těsných kožených oblečcích 

a často je můžete vidět, jak probouzejí duše dávno mrt- 

vých teutónských hrdinů. Nejvíc ze všech milujeme na- 

cistické čarodějky z Return To Castle Wolfenstein. Že by 
to bylo tím, že je klapání jejich vysokých podpatků sly- 
šet mnohem dřív, než na vás stačí vybafnout zpoza ro- 

hu s kulometem v rukou? Možná. Navíc mají zdravý 


vztah k sexualitě, vyznají se v kouzlech a jsou ve formě. 
Je toho spousta, co bychom na nich mohli obdivovat, 
ovšem ze všeho nejméně to, jak vám během okamžiku 
dokáží nastřílet do hrudi víc kulek, než kolik má Bible 


žalmů. 


Nelze s nimi nijak smlouvat. Nelze se s nimi nijak do- 
hodnout. Necítí lítost, nehryže je svědomí, neznají 
strach. A rozhodně se nezastaví, nikdy - dokud neodtáh- 
nou princeznu Yordu do svého království věčné temno- 
ty, čímž by zároveň zničili veškeré bytí na celém světě. 
Ničím nezkalené odhodlání těchto příšer ve spojení s je- 
jich houževnatostí z nich dělá téměř ty nejdokonalejší 
nepřátele, na jaké můžete kde narazit. Když lapí Yordu, 
přehodí sí ji přes rameno a skočí do portálu do podsvě- 
tí, přímo cítíte blížící se porážku. Navíc jsou docela chyt- 
ří a jsou schopní týmové spolupráce - zatímco jedna 
skupina Ica zabaví, druhá se v klidu vydá na ústup se 
svou drahocennou kořistí. Bušte do nich holí, až z nich 
budou odletovat obláčky zla. Ano, tihle parchanti jsou 
totiž přímo destilované zlo a po čase dokonce nabudete 
dojmu, že ačkoliv nemají žádnou tvář, tak se na vás ne- 
ustále šklebí. 


KRVAVÉ LOUTKY, DEVIL MAY CRY 
ZNÍ TO JAKO JMÉNO POPOVÉ 
KAPELY ZE ŠEDESÁTÝCH LET 


, Pe 


„ s 
: + E ko 
F ME mé. 


Devil May Cry 3 si budete moci už brzy sami vyzkoušet 
na vlastní kůži, a jedním z důvodů, proč se na jeho pří- 
chod všichni tak strašně těšíme, je to, co nám u Devil 
May Cry 2 nejvíc chybělo a co přitom bylo na původní 
hře to naprosto nejdokonalejší. A kdo jiný by v sobě mo- 
hl lépe spojovat styl a násilí této hry, než Krvavé loutky 
s čepelemi místo rukou? Nikdo a nic. Jaká neviditelná 
ruka řídí jejich pohyb? Koho to zajímá, jsou prostě pro- 
totypem dokonalého nápadu a to stačí. Ostatně až se 
budete prosekávat řadami těchto respawnovacích se 
z-prodejných-dam-potomků, pochopíte, že svou rolí plní 
na výbornou. Jsou nejdokonalejším ztělesněním ne- 
smlouvavého zla, které nemá žádnou tvář. Pochopitelně 
s výjimkou Černých kouřových věcí z Ica. 


SEAN PAUL, DE 
TAK TAHLE TVÁ 


na 


PŘÍMO ŘÍKÁ 


„Je mi jedno, co říkají ostatní. Tohle je moje muzika, je 
nádherná a šílená a boží.“ To je citace přímo od zdroje. 
Sean Paul také prozradil, jak to všechno dělá: „Ostatní 
něco hrají a ve chvilích, kdy je nějaká pauza, tak do toho 
řvu.“ Taková je jeho muzika a asi je dobrá, protože je dí- 
ky ní hodně bohatý. Narazíte na něj v Def Jam FIGHT For 
NY'od Electronic Arts. Tady ho máte a kdo jsme my, aby- 
chom vám bránili mu jednu vrazit? V dějinách této série“ 
se nikdy neobjevil žádný protivník, který by si zasloužil 
pořádnou nakládačku, a jestli potřebovala mít řada Def 
Jam další pokračování, tak to bylo z toho důvodu, abyste 
mohli přetrhnout tohohle netalentovaného šaška vejpůl. 
Rozbíjet mu obličej na kaší nás nikdy neomrzí. 


MILION KULEK, DODONAPACHI 
DAI-O0U-JOU : 
SPACE INVADERS VEDLE NĚJ 

VYPADAJÍ JAKO NÁJEZDNÍCI 

Z KOSMU 


Bývaly doby, kdy jste se proháněli ve vesmírné lodi nad 

cizáckou krajinou a kryli se před občasnou salvou, za- 

tímco jste ničili jednu vlnu nejlepších mimozemských pi- 

lotů za druhou a zneškodňovali automatické obranné 

systémy. Jasně, museli jste se uhýbat, ale to nic není. 

Vůbec nic. Když se totiž začne střílet v Dodonapachi 

Dai-Ou-Jou, přestává to být střílečka v pravém slova 

smyslu. Je to totiž uhýbačka. Příval střel je tak hustý, že 

naprosto znemožňují navigaci. Nezáleží na tom, kdo to : 
vlastně střílí, Je jich tolik, že se z nich stává zcela nová, © 
samostatná bytost. Pokud kdy nějaká videohra mohla : i 
být synonymem pro slovo 'nemožné', tak je to právě ta- 
hle. I tak je ale možné všemi úrovněmi proletět, aniž by ČES 
vás kdokoliv jedinkrát trefil. Víme to, protože u hry je 2 
i sekce se záběry, na kterých můžete sledovat, jak se 
nějaký hráč s přesností na pixel proplétá mezi deštěm 
kulek jako mravenec tanoující po stole, na který prší 
sůl. Tak tomu říkáme výzva. Dodonapachi Da-Ou-Jou 
můžete sehnat jen v zahraničí, protože když přijde na 
hraní, jsme my ze Západu naprostí saláti 
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malým „e“). Vypadá mnohem víc korejsky, nemyslíte? razíte ty správné, schopné lidi. Není divu, že Marduk vypadá tak nakrknutě. 


TEKKENS 


HEIHACHI JE MOŽNÁ MRTVÝ, ALE JEHO ROZVĚTVENÁ 
RODINA DÁL BOJUJE NAVZÁJEM MEZI SEBOU 


Pá : jj 
B TE tech- K Je milé vidět v partě zase Baeka. Tentokrát © Vaše hodnost se zvýší jen v případě, že po- K Pozadí jako vykradené z Death By Degrees. 
(s 


odle BT Amazawy, našeho zpravo- | což ho řadí mezi nejúspěšnější herní licen- 
P daje v Japonsku, se tamní hráči ce všech dob. 
snaží připravit na Tekkena popíje- 4 : Poslední titul v sérii, Tekken 4, mnohé 


ním Dr. Peppera. Co nám to prozrazuje 

o hráčích téhle bojovky? Nemáme nejmen- 
ší tušení. Pokud byste to skutečně chtěli 
a vědět, zkuste si najmout mladého naděj- 
ného sociologa. Třeba bude z toho spojení 
moudřejší než my... 


fanoušky série nenadchl - nesedlo jim spo- 

jení nepřehledného terénu a osmisměrné- 

ho pohybu ve stylu Soul Caliburu. Prostě 
jsou zvyklí na útočnou přímočarost Tekken 

Tag Tournamentu. Namco si samozřejmě 

musí věrné fandy hýčkat, a tak se v pátém 
Zatímco poslední vydání Virtua Fightera dílu šmahem vrací ke kořenům - přitom ale 

je pro japonské hráče současným hitem k neopomíná dodat několik vylepšení, která 

(který má s největší pravděpodobností slib- nezapřou vliv Virtua Fightera (další důkaz 

nou budoucnost), Tekken je už stará páka o silném dopadu této hry). 

- prodej se blíží ke dvaceti milionům kusdíš Tekken 4 udělal dva kroky zpět, Tekken 5 
postoupil o dva kroky vpřed - tak jsme se 
ocitli zase tam, kde už jsme jednou byli. Ale 
přesto má v sobě něco nového, jako čerstvě 

L vymalovaný pokoj, který člověka láká, aby 

se zhluboka nadechl svěží čisté vůně. Tak 

k'eba nová postava Ravena, který se cel- 

Bem podobá Wesley Snipesovi - pokud by 

fidy měl Wesley Snipes zvláštní zálibu 

Mšerném oblečení a nakopávání prdelí. Mo- 

iěnt... Klik - klak. Slyšíte? To si pan Snipes 

mabíjí a odjišťuje právníky. Ale to nic nemění 
ětom, že je naší oblíbenou postavou. Aby 

BND jasno, jde o nindžu. Autorům trvalo ne- 

MNĚ řitelných šest dílů, než nám konečně da- 


Srí známý sviňák, mechanický vesmírný nindža Yoshimit- 
u, se vrací. Jeho pohyby stále nedávají žádný smysl. 


“- 
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Na těchhle ohozech je rozhodně něco staromil- | 
ského - jó, horečka sobotní noci zase řádí... 


li do rukou frajera vyučeného v tomto bojo- 
vém umění. Dalšími nováčky jsou Feng Wei, 
který vypadá jako zdravě naštvaný Lau z Vir- 
tua Fightera, a Asuka, nová bojovnice z Ka- 
zamovy rodiny. Zatím však není moc jasné, 
jaký je její vztah k Jun. 

Zamotaný děj série se opět stáčí no- 
vým směrem. Normálně jsou příběhy na 
pozadí mlátiček jen nepodstatnou záleží- 
tostí - ne tak u společnosti Namco - když 
se rozhodne zabít jednu ze zavedených 
postav slavné série. Konkrétně jde 
o Heihachiho Mishimu. Je mrtvý, Což stej- 
ně nejspíš znamená, že je živý a zašívá 
se někde v Acapulku, aby na nás mohl vy- 
bafnout v Tekkenovi 6. Ale není to tak zlé. 
Tak trochu... umřel, uprostřed vybuchují- 
cích Jacků v domě Mishimů, krátce po 
tom, co dostal společně s Kazuyou naklá- 
dačku od Jina. Po jeho pádu přebrala 
Mishimovu korporaci dosud neznámá po- 
stava. Napínavé, co? Kam se hrabe Be- 
verly Hills 90210. Jenže tady se to nevy- 
řeší řečmi a objetím, tady budou létat fac- 
ky. Turnaj začíná! 

Fanoušci Tekkena 4, a těch zřejmě ne- 
ní zrovna moc, jistě najdou spoustu roz- 
dílů, které přináší Tekken 5. V Tekkenu 
4 byly arény přeplněné nejrůznějšími 
věcmi, počínaje pilíři a konče motoro- 
vými vozidly - evidentní snaha dodat bo- 
jům rozmanitost a větší pocit interakce 
s okolím, která by trochu prohloubila do té 
doby jednoduché a brutální bitky. Pestrá 
prostředí ale přivodila něco, s čím Namco 
evidentně nepočítalo - nepraktické a ne- 
smyslné pohledy kamery, které na bojiště 
Vvnesly větší chaos než banda hlavních hr- 
dinů v podnapilém stavu. Velmi nepříjem- 
né, když se potřebujete strefit do nepříte- 
le. A tak Namco sáhlo po zahradnických 


vídají, že se série vrací 


k vyzkoušené klasice 
z dob před Tekkenem 4. 


e m 


Můžete být klidní, až vyjde Tekken u nás, 
bude vám ke čtení stačit angličtina. 


| A ŤEKKEN 4 
| "UDĚLAL DVA 
| KROKY ZPĚT. 
TEKKEN 5 
POSTOUPIL | 
O DVA KROKY | 
VPŘED 45| 


= = 


| 4 Tohle vypadá na reversal. Prý bude jedno- 
duší ho provádět než ve Virtua Fighter 4. 


© Tentokrát to Christie s rychlostí nebude mít tak 
snadné. Sbohem, šílené bušení do tlačítek... 


4 Většinu arén jsme ještě neviděli, ale jedno je jasné: vyčištění prostoru od předmětů, které zaplnily arény 
v Tekkenu 4, rozhodně nejnovějšímu dílu série výrazně prospělo. 


nůžkách a z Tekkena pečlivě ostříhalo 
všechny větve, které by mohly překážet. 
Arény jsou zase volné, s krásnou rovnou 
podlahou. Jejich rozloha je sjednocená 
a najdeme mezi nimi i stará známá pozadí 
- Moonlit Wilderness, Polar Paradise a zá- 
věrečnou scénu. 

Tempo hry se oproti Tekkenu 4 o pozná- 
ní zvýšilo, takže nový titul mnohem víc při- 
pomíná svižné řežby z Tekkena 3 nebo Tag 
Tournamentu. Pokud jste jako poslední vi- 
děli Tekken 2, pak vězte, že oproti němu je 
pětka celé světelné roky napřed. Jak jsme 
se už zmínili, v Japonsku teď frčí Virtua 
Fighter 4: Final Tuned, který je považován 


za vybroušený diamant. To samé si evi- 
dentně myslí i Namco, proč by jinak v Tek- 
kenu 5 opisovalo od Segy v letu zastavova- 
né animace a drtící systém. Japonská 
automatová verze Tekkena 5 dokonce 
vzdává hold webové stránce hry Final Tu- 
ned VF.net, když umožňuje hráčům ukládat 
si data o své postavě na paměťovou kartu. 
A co mají od Tekkena 5 očekávat ti, 
kteří se k sérii dostávají poprvé? Výborná 
otázka. A to jsme si ji položili sami! Takže 
se na to podívejme. Narozdíl od titulů jako 
Street Fighter nebo King Of Fighters se 
hra netočí až tak moc kolem neustálého 
používání speciálních chvatů. Na pořadu » 


ZMÍNILI, TEKKEN 5 SE ZBAVIL VĚTŠINY NEPOVEDENÝCH INOVACÍ Z TEKKENA 4. ASI NEJDŮLEŽITĚJ- 
NÍ PŘEKÁŽEK Z ARÉN. ZDE VIDÍTE VŠECH 15 PROSTŘEDÍ, VE KTERÝCH SE POHYBUJÍ POSTAVY TEĎ. 
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dne je spíš opatrné obcházení a čekání na 
vhodnou příležitost k útoku, nejlépe něja- 
kého „overhead“, tedy maximální šlehy. 

V arzenálu nechybějí ani reversaly, které 
se provádějí snáze než ve Virtua Fightero- 
vi. Pohyby jsou také ovlivněny tím, v ja- 
kém postoji úder provádíte. Když se třeba 
zvedáte z přikrčení a kopnete, vyjde z toho 
jiná animace než při prostém kopu. A ne- 
zapomínejme, že mnozí lidé mají Tekkena 
spojeného se zuřivým mačkáním tlačítek: 
samozřejmě, slavná desetiranná komba 
se do Tekkena vracejí, každá postava má 
k dispozici nejméně jedno. 

Namco muselo odvést dost práce při 
převádění Tekkena 5 z hracího automatu 
na PS2 - přeci jen je automatový System 
258 výkonnější. Pro začátek je tu nová 
animační technologie endorphin (ano 
s malým „e“) od britské společnosti Natu- 
ralMotion. „Endorphin nám umožňuje vy- 
tvořit realistické bojové akce i reakce vel- 
mi rychle, což nám pomáhá při tvorbě tak 
komplexní a rozsáhlé hry, jako je Tekken 

íká o technologii designér postav Shi- 
nichiro Yoda. Evidentně se to hodí pro 
drtící systém, který udává každému pohy- 


bu ve hře určitou prioritu. Hráči, kteří byli 
zvyklí trápit nepřítele neustálým otlouká- 
ním rychlými slabými údery, teď mají ut- 
rum. Siln rány totiž mají vyšší prioritu 
a tak se na ně dostane. Ale to jsou jen 
drobnosti - mnohem víc se obáváme toho, 
jak se s hrou vypořádá stroj pod kapotou 
PS2. Podle prvních zpráv to ale dopadlo 
dobře, samozřejmě na úkor drobného po- 
klesu detailů a vybroušenosti. Přesto se 
PS2 verze velmi blíží té automatové. 
Automatové hry, především ty bojové, 
rostou a padají se soutěžením hrá ten 
blažený taneček radosti a převahy, který 
člověku tak krásně zvedne sebevědomí 
a umožní mu alespoň obrazně zašlapat do 
země jinou lidskou bytost - to je paráda! 
Hra v jednom prostě není tak dobrá: spous- 
ta malých bojů a nakonec nevyhnutelná bo- 
lestivá řežba s bossem. Oproti soupeření 
s kamarádem je to jen řídký odvar zábavy. 
Proto také Namco do Tekkena 5 dodalo 
podporu paměťových karet, na které si 
hráč ukládá své „vybojované peníze“. Za ně 
si může nakupovat nové věci pro svého bo- 
jovníka, vylepšovat ho a s novou chutí se 
vracet k automatu, aby autorům nasypal do 


4 Steve Fox pochází ze skvělé britské školy světových boxerských šampiónů jako Lennox Lewis, Frank Bruno, 
Nigel Benn, Chris Eubank, Prince Naseem Hamed a Lloyd Honeyghai 
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RIVALOVÉ 
PŘÁTELÉ 
SPOJENCI 

== ZAVRAŽDĚN 

+ +4 = VYUČOVÁN 
STVOŘEN 


KUMA 2 


COMBOT 


TÉMA 


chránil svou 
kyni Jane. Ta 
obratem vyvinula 
Jacka-d a násled- 
ně pětku. 


p 
RODOKMEN [73 


STVOŘILI JSME TENTO ROZSÁHLÝ STROM POPISUJÍCÍ VZTAHY V TEKKE- 
NOVI, PROTOŽE BY VÁM MOHL POMOCI PŘI ORIENTACI VE SLOŽITÉM DĚ- 
JI A TAKÉ PROTO, ŽE JE TO DOCELA SRANDA. VÝSLEDEK JE O POZNÁNÍ 
SLOŽITĚJŠÍ NEŽ RUSKÁ VERZE WINDOWS 98 KŘÍŽENÁ S ROMÁNEM VOJ- 
NA A MÍR. VŠICHNI BOJOVNÍCI VE ZLATÝCH RÁMEČCÍCH SE ÚČASTNÍ 
TURNAJE V TEKKENU 5, TY VE STŘÍBRNÝCH BOXECH NAOPOAK 
TENTOKRÁT NEUVIDÍTE. 


KUNIMITSU 


DR BOSKONOVIC Steve Fox hledá 
» pravdu o své 
zmražené matce. 
S pomocí Lei Wu- 
longa Steve zjistil 
Že v tom má prsty 


) i A o zakladatel kor 
( : "i SOV Učdáno uvězněn 
| B « | ff- Heihachim. 
4 
| M " A zaibatsu Mishimy. 
A n chu, A, 4 lak se zapojil do 
Ó b úč v T 4 boje 


Mazliček a bodyguard 


KUMA 1 ú ji Vládce korporace Yoshimitsu za- Po probuzení 
chránil pana Fury- z hlubokého 
ho, který se ale spánku v záchvá- 
vybavil novým ge- tu zabil Yoshimit- 
j o h necn neko- Svovy kámoše 
——— i k (m : nečné sily a S jeho. azničil © 
Mazliček a bod s pomocí spálil celé Teď 


Přestože je Heiha 0: JUN KAZAMA 
chlovým adopto- 
vaným synem, 
4) minulého turnaje 
Se účastnil proto, 
aby nevlastního 


Ling si myslí, že Jakoby neustálý 
současný stav vě- boj s otcem a dě- 
cí je zaviněn špat- dem nestačil k to- 
ným chováním j MN mu, aby měl Jin 


Heihachiho ke Ka- narušenou psy- 
zuyovi. když byl chiku, teď se ještě 
dítětem. Teď shání i MM musí vypořádat 
stroj času. A 7) S tím, že je nosite- 
lem genu Devila. 


Vzdálený příbuzný 


WANG JINFREI Hwoarangovi se 
nepodařilo utkat se| 
se svým úhlavním 
nepřítelem. Ka- 
zuyou, protože byl 
zadržen jhokorej- 
skou armádou. Po- 
zději byl omilos- 
tněn a dostal jakési 

4. Sl tajemné papíry 
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Jak vás napadlo přidat možnost úpra- 
vy bojovníků? 

Řekli si o to sami hráči. Měli jsme od 
nich plno žádostí, a tak jsme se roz- 
hodli je vyslyšet. Navíc máme možnost 
v budoucnu tuto vlastnost ve hře ještě 
rozšířit. 


Jak moc ovlivnily vývoj Tekkena 5 ná- 
zory fanoušků? 

Záznamy.o názorech a hodnocení fa- 
noušků si vedeme celkem pečlivě, tak- 
že můžeme klidně říct, že jejich reakce 
ovlivnily vývoj Tekkena 5 dost výrazně. 
Snažíme se jejich názory brát při vývoji 


v potaz, ale různé nápady se často dia- 


metrálně liší, a tak není možné vyho- 
vět všem. Uvítáme samozřejmě i názo- 
ry z Evropy. 


Byly „zuřivě bušící“ postavy (třeba 
Christie) v Tekkenovi 5 utlumeny? 
Nemyslím si, že se dá vyhrávat jen bu- 


šením do tlačítek. Ale chtěli jsme, aby 
tato hra byla divoká a napínavá. Když 
si pokročilý hráč nedá pozor, může ho 
klidně porazit začátečník. Když si vyz- 
koušíte hru s kamarádem, pochopíte, 
co tím myslím. 


Jak mohou pomalé postavy jako Mar- 
duk porazit bojovníky, kteří švihají 
jednu ránu za druhou? 

Tentokrát se Marduk může nízkým úde: 
rům bránit výskokem a vysokým zase 
skrčením, nebo může jednoduše vyra- 
zit proti nepříteli. V závislosti na posta- 


Katsuhiro Harada 
Hlavní designér hry 


vení se zvyšuje jeho šance na,protiúto- 
ky. Je možné bojovat tak, že budete 

hytře využívat svůj postoj a pozici. Sil- 
né postavy s velkými těly navíc mohou 
používat komba, která způsobují větší 
zranění. 


Bude příběh v Tekkenovi 5 hrát stejně 
důležitou roli jako ve čtyřce? 

Příběh v Tekkenoví 5 nebude tak složitý 
jako v Tekkenovi 4, ale přesto bude mít 
každá postava vlastní historii a vlastní 
videa, na která se můžete těšit. 


Jak moc váhy přikládáte konkurenč- 
ním bojovým hrám? Kterou nejvíce 
uznáváte, nebo snad dokonce uctívá- 
te...? 

Pracujeme hlavně s předešlými díly Tek- 
kena. Teď máme třeba blízko k vývojá- 
řům Virtua Fightera, bavíme se s nimi 

v jednom kuse. Jasně si ale uvědomuje- 
me rozdíly ve směru, kterým se chceme 
ubírat, a proto nevěnujeme konkurenci 
příliš pozornosti. Rozumní vývojáři vědí, 
že je každá bojová hra jiná a že každá 
má jiné silné stránky, a z tohoto pohle- 
du také všechny konkurenty uznáváme. 


Kdyby se uskutečnil skutečný turnaj 
Iron Fist, která postava by podle vás 
vyhrála? 

Kuma. 


Pijete nápoj Dr. Pepper? Náš japonský 
dopisovatel tvrdí, že všichni fanoušci 
Tekkena pijí jedině Dr. Pepper. 

Není tahle fáma už pár let stará? Nepo- 
chází náhodou z jedné S 
ku? Nemyslím si, že 

Tekkena pijí jen jeden druh pití. Já 
osobně ho ale piju. 


Jaký máte sen? 

Schválně jsem se ptal našich vývojářů 
a odpovědí byly: astronaut, pilot formu- 
le 1, řidič, pekař. Všechno jsou to děti. 


fa) Udělá Dr. Pepper z člověka lepšího © Podle pana Harady by ve skutečném Tekkenu 


hráče Tekkena? To nevíme jistě... 


» kapsy dalších pár mincí. Toto přizpůsobo- 


vání postav se pochopitelně přeneslo i na 
PS2, do takzvaného Customise Módu. 
Vzhled své postavy můžete upravovat no- 
vým oblečením a dalšími věcmi, tak aby 
vám seděla. Takže se třeba nemůžete di- 
vit, že si Craig Marduk může nasadit mas- 
ku levharta, jakou jste mohli vidět na Ar- 
mour Kingovi. To je jedna z mnoha skry- 
tých zajímavostí, na které jsme přišli při 
bedlivém zkoumání tohoto módu. Jedinou 
nevýhodou je, že jde o čisté spekulace, 

a tak na naše dohady raději moc nesázej- 
te. Nechybí ani hodnotící systém, který 
vám jasně ukazuje, jak schopní Tekkenáři 
jste. I protivníci jsou hodnoceni podle to- 
ho, jak dobře bojují. Jednou za čas vás če- 
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vyhrál Kuma. Koneckonců, vždyť je to medvěd! 


ká boj s někým lepším, přičemž výhra vám 
zaručí povýšení. Počítejte s tím, že k získá- 
ní těch nejlepších ohodnocení musíte vy- 
stoupat opravdu vysoko. Mezi dalšími mó- 
dy samozřejmě nechybí Story, Time at- 
tack, Versus, Team Battle a Practice - jako 
perličku tu máme Theatre, ve kterém se 

S postupem času objevují nová videa, 

a mód Adventure, který se točí kolem hr- 
dinských činů Jina Kazamy. A poslední, co 
je třeba zmínit v tomto výčtu, je mód Auto- 
matová historie (Arcade history): na 99,9 
procent to znamená, že si budeme moct 
zahrát původní Tekken, a podle názvu mó- 
du nejspíš jeho automatovou verzi, nikoliv 
PSjedničkovou. Neověřené zprávy dokon- 
ce hovoří o tom, že nebudou chybět ani 


JIN S TONIKEM 


Fanoušci Tekken Force módu z třetího dílu 
Tekkena při spatření těchto obrázků jistě 
skáčí metr vysoko a pějí halelůja. Ano, 

v Tekkenu 5 je Tekken Force zase - a ne- 
příliš přesně se opět jmenuje stejně. Proč 
nepříliš přesně? Protože tentokrát se celý 
točí jen kolem Jina Kazamy, hocha infiko- 
vaného genem Devila. A to je asi tak 
všechno, co k tomu můžeme říct, protože 
nechceme zbůhdarma zamořovat další 
řádky spoustou dlouhých a nic neříkajících 
tlachů jen proto, abychom nějak zaplnili 
poslední stránku. 


K Je pěkné vidět tyhle Jacky, ale doufáme, 
že nebudou všichni úplně stejní. 


© V Jinovi se probouzí Devil. Jak k této proměně 
dojde, to se nám zatím nepodařilo zjistit. 


2 Další tajemství - je tohle zbraňový power-up nebo 
jen Jinova síla? Už brzy to zjistíme. 


Tekken 2 a 3. Ale raději dejte na naši radu 
a nešponujte svoje očekávání příliš vysoko 
zklamání bývá bolestivé. 

Tekken 5 je na dlouhou dobu jediná 
3D mlátička v dohledu (kdo ví, kde se po- 
tulují Soul Calibur III a Virtua Fighter 4: 
Final Tuned). Celé jeviště má jen pro sebe 
a naštěstí se zdá, že se o zábavu bojech- 
tivých davů bez problémů postará. Obliba 
na japonských a amerických automatech 
tomu napovídá. Nedokáže sice překonat 
dokonalost Virtua Fightera (a to by asi při- 
znali i šéfové Namca), ale se svými někdy 
až moc výraznými bojovníky a melodrama- 
tickým dějem rozhodně přitáhne všechny, 
kteří mají raději Tekken než tupé bušení 
do ovladače. 


La Veuve St Pierě 


JULIETTÉ 
BiNocH“ 


EMIR dě 
KusTURICA BS 


jostrova 


< Prok 
DOV 


© Historická dramata nemusí být pouze o velkolepých střětech armád, 
klíčových rozhodnutích velkých mužů'své doby či revolůcích, jež smetly 


» Ů 
k staré pořádky a nastolily nové, ještě krutější. Prokletí ostrova Saint-Pierre 
Kvě 3 k S a : je víceméně komorním příběhem trojice postav, jež se dostaly do víru doby 
y 4 (bo a okolností. 


= = — : F - R =- * Pá M 
| CA ZVRAÍŮ ; = č ď 
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HITMAN BLOOD MONEY 


TÉMA 


Z) 


ŽCE 


INFORMACE 


VYDAVATEL: 

10 Interactive. 
VÝROBCE: 

Eidos Interactive 
DATUM VYDÁNÍ: 
Jaro 


bíjení. To není nic nového. Od dob, 

kdy po sobě střílely dva zelené 
čtverečky na krajích obrazovky, se však 
mnohé změnilo. Především už jde mno- 
hem víc než o to, jak a proč někoho za- 
bíjet. A výsledkem je mnohem temněj- 
ší, ponurá atmosféra. 

Díky IO Interactive je nyní zabíjení 
velmi promyšlené, rozmanité a ve srov- 
nání s tituly, které vás za střelbu do ne- 
vinných kolemjdoucích penalizují, mno- 
hem bezstarostnější. Tituly ze série Hit- 
man narozdíl od her, ve kterých jedno- 
duše potkáte nepřítele A na předem 
daném místě B a provrtáte ho kulkou 
C, nabízejí mnohem větší volnost. A co 
víc, svět Hitmana je možná jiný, než 
nám známá realita, ale dokonale napo- 
dobuje logiku filmového plátna. V tom 
je nedostižný. V těchto hrách nehledej- 
te rychlá řešení pomocí hrubé síly, po- 


h ty nejstarší videohry obsahovaly za- 


: „HITMANOVY HRY JSOU O PLÍŽENÍ, ALE 
NAROZDÍL OD SPLINTER CELLU MISE 


NEKONCI, 
Pá a alina: Tak 246 all 1O (lersčtiva 


0 


YZ JSTE ODHALENÍ“ 


Lehké ženy, relaxační A Ikohol 
“ A chyta: VAtocsl a 


třebovat budete něco rafiinovanějšího. 
V kontrastu s křikem a kfíví (obojího je 
ve hře až dost) je hlavní Mifdina vlastně 
skoro až delikátní. i 

Na začátku každého lefělu se v roli 
ďábelsky tajemného chlápka, který si 
nechá říkat Codename 47ičastníte 
briefingu. Během něj se dožvíte, koho 
máte zabít a kde ho najdetěk Jak to 
uděláte, to už je zcela na váš. Nejele- 
gantnější je provést celou vět potichu 
a přesně: jako by dotyčnémuřna rame- 
no zaklepal kostnatý prst samotného 
Smrtě. Máte dost času pečlivě si na- 
studovat dráhu a zvyky strážných a dal- 
ších lidí, pohybujících se v blízkosti cíle. 
A měli byste úkol zvládnout beže svěd- 
ků. Než udeříte, máte dost časů kombi- 
novat, přemýšlet a plánovat. Samozřej- 
mě musíte počítat s tím, co praví staré 
dobré pravidlo: sebelepší plán něpřeži- 
je první srážku s realitou. Ti z váš, kteří 
si už dříve vyzkoušeli Hitman 2: Silent 
Assassin nebo Contracts, dobře í, 
jak to chodí. Člověka nutnost neuštálé 
improvizace na jednu stranu těší, mě- 
kdy toho však už budete mít také dost. 


. Jak 
nj 2 


M s 
P Sormn damen Ry yan oa na: É 
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»> | Jedním ze ných rysů všech ti- 
tulů série je lelhiKost. s jakou se z per: 
fektně připravené strategie stane di 
ká přestřelka. kde jde jen o to. zal 
nit si holý život. Základem Hitr 
her je plížení. ale na rozdíl o 
Cellu zde odhalení nezna 
tický neúspěch. Prostě míš 
dy, se kterou může být prof 

e z mise st 

který se bů 


m Gangsterský nohsled na 
odchází se slovy ..né, prosím, né... 


rie Hitma 
ž vděčí engi 
ně tým IG 
Glacie 
ě postarat 
h od plech 
bílého sněs 
fíkance kr- 
e využil 
nové výleps terou 


ÁT MÁME K DISPO 
DEROVACÍCH FUNKC 


vně pořádně pro- 
lokaci. Tentokrát budete 
svého manipulátora dostávat 

ice informací o misi. Tak třeba, 

že bude budova opery před pře. 
stavením dekorována a tak b 
nebyl od věci převlek za děl 
nebo organizátora. Tréní 


NOHO NO- 
OKONALEJŠÍ 


TELIGENCI A NOVE SKRIPTY“ 


p užívá i titul Freedom Fighters), ale 
aneů. Contracts byl jen remi- 
xem dvou předešlých her. V Blood Mo- 
ney vás ale čeká úplně nová akce. 


m M 


ÚCHYLNÝ HUMOR a 


VĚKOVÉ OMEZENÍ UCHRÁNÍ DĚTI PŘED ÚJMOU 


IO Interactiv pocházejí z Dánska. My jsme tedy 

v Dánsku nikdy nebyli a víme jen to. že se tu dě- 

lá výborná slanina, že odtud pochází Malá moř- |, 
ská víla a že tu žijí staré babičky, které vás utlu- 
čou kabelkou. když se pokusíte vyvést nějaký 
vtipný kousek. Kdybychom se měli řídit stylem 
Hitmana. pak by tam museli žít nepřizpůsobiví 
psychopati. kteří stále vymýšlejí, jak nejdivněji 
by člověk mohl zemřít. 


To by nás zajímalo, kdo si objed- 
nal zabití Santa Clause. 


= — 
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Teď bychom vám rádi představili 
odborníka na tuto tématiku. šéfa vý- 
voje celé hry Rasmuse Hoengaarda. 
Popíše vám, co asi můžete od nové- 
ho enginu a vůbec celé hry očeká- 
vat. A hned mu předáváme slovo: 
„Tentokrát máme k dispozici některé 
úplně nové renderovací funkce. vy- 
lepšenou Al a skriptovací systém. Dí- 
ky tomu na vás ve hře čeká ještě víc 
vizuálních překvapení. Uvidíte doko- 
nalejší vodu. jemné statické stíny 

a 0 poznání realističtější odrazy... 

a to zdaleka nezmiňuji všechno. Po- 
kud jde o fyzikální model. zlepšili 
jsme dynamiku a náš systém „.had- 
rových panáků“. Díky novým mož- 
nostem fyzikálního modelu jsme do 


(MUŽ S JASNO 


MISI NEJLÍP SPLNÍŠ S PO 


Ano. je tu napsáno „sin“ (hřích), ale jde jen o část „casina“, 
Mazaně vyjmutý screenshot 


- o- — o 


hry mohli zakomponovat také nové 
herní funkce.“ 

Přeloženo do normální řeči: hra vy- 
padá moc pěkně. což ukazují i screen- 
shoty. My jsme ale staří profíci a za 
svůj život už jsme viděli spoustu vy- 
piplaných screenshotů. se kterými ne- 
měla samotná hra skoro nic společ- 
ného. „Ty obrázky skoro nejsou vylep- 
šované,“ tvrdil nám Hoengaard. „Ve 
skutečnosti se už grafická podoba hry 
od jejich pořízení zdokonalila, takže 
jsou vlastně horší než podoba samot- 
né hry."“ slibuje Hoengaard. Zlepšení 
Contracts oproti předešlému Silent 
Assassinovi jsme viděli. Blood Money 
by mělo udělat ještě větší krok vpřed. 

Jedním z důvodů. proč je Hitman tak 
výjimečný. je umělá inteligence stráž- 
ných. kteří dokáží velmi dobře odhalit 
všechno nezvyklé. Tak třeba klidně mů- 
žete někoho potichu omráčit či zabít 
a obléknout si jeho šaty. ale když strá- 
že objeví jeho tělo. rázem se začnou za- 


soma A 
P 
sono 


jímat o všechny lidi, kteří na sobě mají od- 
povídající oblečení - tedy třeba o všechny 
číšníky. Umělá inteligence nepřátel je stej- 
ně jako engine Glacier vybudovaná zcela 
od základu. Musite si dávat pozor,.kám 

v kterých šatech můžete vstoupit. Musíte 
přemýšlet, zda zbraň, kterou nesete, od- 
povídá uniformě, kterou jste svlékli z om- 
ráčeného vojáka. Také :po sobě nesmíte 
zanechat příliš nepořádku když nejsou vě- 
ci na svých místech, někdo po vás brzy 
začne pátrat. Hoengaard to nazývá „vše- 
obecných chováním“ nepřátel, které se 
stará o to, kudy lidí chodí a jakým způso- 
bem pátrají po vetřelci. 


[A Levely budou prostě k nakousnutí. Tenhle 
KE ObvEzáK už jerne párkrát tíži 


KS 


K Moby naštvaně přihlíží, jak se bratrům 
z Orbital dostává speciálního přístupu. 


K Jeden z mála screenshotů, kde se objevuje 
žlutá. Ale žádný vtip s močí nás nenapadá. 


Bloody Money není jen pouhým roz- 
šířením štťárších titulů. Jeho zaměření 
ostatně Máznačuje název - celá hra je 
o krvi. Nodobře, tohle je blbost, je 
hlavně o vydělávání peněz. Za každé- 
ho zabitého séVám mrtví američtí pre- 
zidenti v peňěžěnce rozmnoží (no fuj). 
A za ně si můžete kupovat mnoho užiš 
tečných věcísmějen zbraně (více v boxů 
Oswald byl amatér), ale také mlčení 
dí. Hra se vyvíjí podle toho, za cotitrá“ 
cíte, a tím zase ovlivňuje výši Vašich 
dalších výdělků. 

Všechno se opět točí kolem volby 
„zabíjet potichu nebo halášně másak- 
rovat“, ale jinak se tvůrci snažili vytvo- 
řit skutečně originální hru s novým 
vzhledem a stylem, která nebude jen 
kopírovat předešlé dva PSdvojkové titu- 
lyse stejným hrdinou. Třeba v Hitman 
Contracts se děj odvíjel! tak. že si hlav- 
ní hrdina během blouznění po téměř 
smrtelném zranění vzpomínal na své 
předešlé akce. „Celkově byl titul Com- 
tracts takový surrealistický a snový,“ ří 
ká Hoengaard, „a to mělo dopad i na 


HITMAN BLOOD MONEY 


TÉMA 


si myslí? „Podívej se mi 
se. Ce om Dooma 


OSWALD BYL AMATÉR 


KONFEKČNÍ ZBRANĚ UŽ NIKDO NEPOUŽÍVÁ 


Jestli máte rádi jednoduché zbraňové porno, připravte se na to, Žě tentokrát se bu- 
dete muset ponořit do poctivé předehry. V Blood Money je totižitřeba základní jád- 
ro zbraně pořádně vypiplat a přizpůsobit si vražedný nástroj kobrazu svému: třeba 
změnit poloautomatickou zbraň na plně automatickou, úprávit puškohled na jinou 
vzdálenost nebo ho vyměnit za noční vidění, přidatitlůmič mebo zvětšit zásobník. 
Úpravami zbraně měníte její vlastnosti, jakojdostřel, přesnost a další hromadu de- 
tailů, které mohou mít na misi zásadní vliv. Už se těšíme; až si s tím pohrajeme. 


„JE CHYTŘEJŠÍ, LEVELY JSOU PROPRACOVANĚJŠÍ 
A JEŠTĚ NADUPANĚJŠÍ ČERNÝM HUMOREM, KTE- 
RÝM SE UŽ IO INTERACTIVE STAČILO PROSLAVIT.“ 


styl jednotlivých lokací.“ Nová hra se 
drží někdy poněkud matoucí kombina- 
ce reality a komiksu. Odehrává se 
však na místech o poznání normálněj- 
ších, než je třeba sadomasochistická 
párty na jatkách. „Místa použitá 

v Blood Money jsou podle mě tím nej- 
lepším a nejznámějším, co jsme zatím 
použili. Některá jsou přeplněná lidmi. 
jiná jsou naopak velmi izolovaná,“ tvrdí 
Hoengaard a dodává. že i levely jsou 
zatím tím nejlepším. co z IO Interactive 
vypadlo. Vzhledem k novému enginu 
to asi není jen prázdné vychloubání. 
Stejně jako v minulých hrách jsou jed- 
notlivé mise kapitolami příběhu, ale 
tentokrát má jejich průběh dopad na 
to. jak se bude děj vyvíjet. Najmou si 
vás jako tichého profiíka, který má jed- 
nomu člověku podříznout krk. a místo 
toho se v domě dotyčného odehrají od- 
porná jatka s desítkami mrtvých? Vaše 
renomé prudce klesne. Až budete pří- 


ště vyjednávat o tom. jakou injekci má 
zadavatel úkolu dopřát vašemu účtu. 
bude se vám těžko machrovat. Kdo by 
platil nadstandardní sazbu za amatér- 
skou práci? 

Tato nová funkce zhladí kritiky, kteří 
se smáli. že celé Contracts dohráli úpl- 
ně primitivně a přesto bez problémů. 
Tentokrát už na tom hráči, kteří prov- 
rtají kulkou každého na potkání. nebu- 
dou zdaleka tak dobře, Chlápek, který 
pobije kasino plné lidí. nezůstane dlou- 
ho neznámým. Jeho jméno v „určitých“ 
kruzích utrpí. A výsledkem je o poznání 
těžší budoucnost. 

Blood Money je zatím nejambicióz- 
nějším projektem série Hitman. Je 


chytřejší, levely jsou propracovanější 
a ještě nadupanější černým humo- 
rem. kterým se už IO Interactive stači- 
lo proslavit. Stejně jako její předchůd- 
ce si i PlayStation 2 v poslední čtvrti- 
ně svého života užívá spousty výbor- 
ných titulů. Konzole bývala nechvalně 
známá tím. jak těžké je vytvářet pro ni 
tituly, mnohým tvůrcům trvalo celé ro- 
ky. než se z ní naučili dostat maxi- 
mum. Kdybychom měli říct. kterému 
týmu se podařilo dotáhnout možnost 
PS2 nejdál, pak zvolíme IO Interactive. 
Nyní se IO vrací s hrou. která by se 
měla stát jejich výstavním kouskem. 
Už se nemůžeme dočkat. až se nám 
dostane do ruku. 
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DATUM VYDÁNÍ 
NEOZNÁMENO 


S05 


Je dobře známým fak- 
tem, že Ico uchvátil 
spoustu hráčů tím, 
že je donutil chránit 
bezbrannou dívku 

a zahrál tak na och- 
ranitelskou strunu 
skrytou někde hlubo- 
ko v nás. Vypadá to, 
že si stejný pocit 
zopakujeme brzo zno- 
va - poté, co Leon na- 
jde onu zmizelou pre- 
zidentovu dceru As- 
hley, pomáhá jí unik- 
nout způsobem hod- 
ně podobným právě 
Ico, chrání ji před ja- 
kýmkoliv nebezpečím 
a dokonce jí dává zá- 
chranu při přeskako- 
vání plošin a podob- 
ně. Je nejvyšší čas 
oprášit rytířskou 
zbroj ležící ladem ve 
skříni... 


Prezidentova dcera Ashley. 
Nebo možná Wayne 
Rooney v blond paruce. 


Tak schválně, kdy jste na- 
posled viděli takhle sexy 
prezidentskou dcerku? 


Chudák holka, tak mladá 
a už obětí únosu a bůhví- 
čeho všeho ještě... 


kuste se jí radši vyhnout. 


RESIDENT EVIL 4 
RODOKMEN 


VYDAVATEL: Capcom 
VÝROBCE: In-house 
INTERNET: 
www.capcom-europe.com 


(3 Občas narazíte na past, která exploduje. Po- | (X Zbraně mají laserový zaměřovač, aby se 
vám lépe mířilo. Miřte na údy... 


POZNÁMKY 


„Napsal to a režíroval to starý 
známý Shinji Mikami... 
ale produkuje to někdo jménem 
jroyuki Kobayashi. 


„Všechny screenshoty na této 
dvojstraně jsou z GameCube. 


© Tenhle obrázek 


Leon 


jřímo říká o nějaký vtipný po- 
pisek ohledně zubů a zbraní, ale my jsme odolali. 


(3 Nebo samozřejmě můžete pěkně postaru 
mířit na hlavu. Je to jistotka. 


OČEKÁVÁNÍ 


OD AUTORŮ HER... 


RESIDENT EVIL: DEAD AIM 
RESIDENT EVIL CODE: VERONICA 


© Kontextově senzitivní příkazy spouští 
krátká videa. Někdy dost dramatická. 


RESIDENT EVIL 4 


NENÍ TO ZLÉ... VLASTNĚ TO VYPADÁ PŘÍMO SKVĚLE! 


oté, co Capcom oznámil, že další díl 
P: adventure Resident Evil bude 

i pro PS2, zalila nás neuvěřitelná vl- 
na nadšení. A zároveň trochu zklamání 
z toho, že v každém z preview, která jsme 
kdekoliv četli, se jaksi zapomněli zmínit, 
že všechny obrázky u textu jsou z verze 
pro GameCube. Takže ještě dřív, než zab- 
ředneme hlouběji do samotné hry, na to 
radši jasně upozorňujeme - všude kolem 
vidíte screenshoty z GameCube. Vypadají 
skvěle a není důvod pochybovat o tom, že 
PS2 verze nebude v každém detailu stej- 
ně úchvatná. 

Hned na začátku si musíme udělat jas- 
no v jedné věci: už žádná Umbrella. Slehla 
se po ní země a teď tu máme Leona S. 
Kennedyho (byl v Resident Evil 2) z poli- 
cejního oddělení Raccoon City coby ame- 
rického agenta, který vyšetřuje únos prezi- 
dentovy dcery. Žádné bližší podrobnosti 
o případu nejsou bohužel známy. 

Takže žádná Umbrella rovná se žádný T- 
Virus. A žádný T-Virus rovná se žádné zom- 
bie. Teda aspoň ne ty klasické - pomalu 
se ploužící potvory s odpadávajícími kous- 


ky masa. Vypadá to, že v Evropě si potrpí 
spíš na speciální druh zombie, jehož pří- 
slušníci se pohybují mnohem rychleji, než 


je obvyklé, a navíc útočí mnohem vychytra- 


leji. Naštěstí Capcom přesedlal na nový 
typ ovládání s manuálním mířením ve fir- 
st-person perspektivě a s kamerou umís- 
těnou někde za vaším ramenem, což po- 
važujeme oproti pohybu v minulých dílech 
za velké zlepšení. Navíc se nám dost líbí 
kontextově senzitivní pohyby, jako je třeba 
přeskakování překážek, i když i jeho využi- 
tí může zřejmě být v některých případech 
diskutabilní. 

Jinak je ale všechno v téhle hře zhruba 
stejně excentrické, jak jsme u RE série 
zvyklí - řešíte puzzly, prozkoumáváte chod- 
by a místnosti, uzdravujete se bylinkami 
a na sebrané předměty máte k dispozici 
omezený inventář. Namísto toho, abyste 
předměty ukládali do magických beden, 


+ 


které předměty k pozdějšímu využití mezi 
sebou záhadně teleportují, Leon je k po- 
dobnému účelu vybaven kufříkem. Výše 
zmíněný nový zaměřovací systém přiroze- 
ně vyžaduje, aby měl Leon čím mířit - pro- 
to se můžete těšit na rozšířený zbraňový 
arzenál včetně ostřelovačky a raketometu 
(což je ostatně jen další ukazatel toho, jak 
série směřuje stále akčnějším směrem). 
Je tu i novinka v podobě peněz, které ces- 
tou sbíráte a za které si pak můžete kou- 
pit od záhadných individuí potulujících se 
po úrovních nové předměty nebo upgrady. 

Máme-li na závěr nějak shrnout naše 
dojmy, jsme ze všech těch evolučních 
změn, které série Resident Evil právě pro- 
dělává, a ze všech těch skvěle vypadají- 
cích screenshotů (ještě jednou pro jistotu 
upozorňujeme, že jsou z GameCube) celí 
natěšení na to, až se na naší PS2 objeví 
další díl. M 

+ 


EEE EEE E EEE === RESIDENT EVIL 4 


ry RikÁNE šero, že Reseni Ev ča 
JSME ZE VŠECH TĚCH EVOLUČNÍCH ZMĚN, = dil světově proslulé hororové série, 
KTERÉ SÉRIE BESIDENT EVIL PRÁVÉ PRODĚLÁVÁ, Se 
A ZE VŠECH TĚCH SKVĚLE VYPADAJÍCÍCH Tisková zpráva. Ne moc exkluzivní 


SCREENSHOTU CELI NATESENI. << ONI ŘÍKAJÍ 


V duchu osvědčené 
tradice videoher, po- 
dle níž se může použí- 
vat cokoliv, co fungu- 
je v hollywoodských 
filmových trhácích 
(vzpomeňte si třeba 
na Benicia del Toro 
v Death by Degrees), 
je Leon ve hře kon- 
frontován s nefalšova- 
ným jeskynním trol- 
lem z Pána prstenů. 
= ši A nakonec proč ne? 
© Potvora jménem trillius nocturnillius vypadá jako obrovská Leon Pokud jde o to, aby 
. chlupatá guma, která ve vteřině vygumuje všechno kolem sebe. protivník byl co mož- 
© Nadálku možná mohou vypadat jako celkem milí normální lidé, ale n = T ná nejimpozantnější, 
pohání je vražedný instinkt. Už nikdy nepůkems nakupovat. " “ pak je troll rozhodně 
Y ; ' : dobrá volba. V případě 
Resident Evil 4 se 
ovšem obecně můžete 
těšit na kvalitní výběr 


Je to jasný jeskynní troll. Au- 
toři jsou evidentně velkými 
fanoušky Petera Jacksona. 


Použití harpuny je dobrý 
nápad. Postávání na vratké 
lodi je špatný nápad. 


Tenhle týpek nevypadá 
Jako nikdo, koho známe. 
Aspoň tedy doufáme. 


Leon 


Je to jako scéna z Frankensteina, ale 
z toho od Kennetha Branagha. ží služebníci? se mnichem, dostanete skvělý plášť. 
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CO JETO 
GAMBIT? 


Pamatujete si na Mate- 
rii a na to, jak bylo ve 
Final Fantasy VII skvělé 
upgradovat zbraně i br- 
nění tím, že jste je kom- 
binovali s... zbraněmi 

a brněním? Ano? Tak se 
radujte, protože je to tu 
znova. Vlastně ne tak 
docela, teď se to jme- 
nuje Gambit. Věci, které 
k upgradu potřebujete, 
můžete nacházet po ce- 
lé hře a jsou seskupené 
do deseti různých tříd. 
Takhle to tedy je - FFXII 
bude skoro jako FFVII, 
ale místo Materie tu 
máme Gambity. Každo- 
pádně to je důvod k dal- 
ším oslavám. 


Pokusili jsme se najít 
screenshot, kde by byl no- 
vý systém upgradů vidět. 


Dohady o tom, že systém 
byl pojmenován podle 
X-Menů, jsou blbost. 


Všichni milovali Materii, 
a tak je jasné, že všichni 
budou milovat i Gambit. 


038 < PF" << ČÍSLO 8 


© Je to ten typ příběhu, o kterém vaši rodiče 
řeknou, že je „naprosto nereálný“, 


FINAL FANTASY XII 


RODOKMEN 
VYDAVATEL: Sguare Enix 
VÝROBCE: In-house 
INTERNET: 
www.sguare-enix-europe.com 


» RPG 


POČET HRÁČŮ 


(© Žádné náhodné bitvy znamenají i to, že 
na úrovni 70. už nebudete zbytečně bojovat. 


POZNÁMKY 

Už žádné náhodné bitvy. 
Přes sto hodin hratelnosti... 

a samozřejmě videosekvencí. 


„Hudbu složil starý známý Nobuo 
Uematsu. 


568:900<67.92 


(© Vracejí se i Chocobové a bude tu taky 
postava jménem Cid. Jsme zvědaví. 


OČEKÁVÁNÍ 


OD AUTORŮ HER... 


THE BOUNCER 
FINAL FANTASY X-2 


© Je jasné, že na takovéhle potvory ve hře 
narazíte skoro častěji než na lidi. 


FINAL FANTASY XII 


NĚCO SKONČILO A NĚCO ZASE ZAČÍNÁ... 


vět, o němž bude řeč, se jmenuje Invali- 

ce, magie je v něm naprosto běžná věc 

a po obloze se prohánějí vzducholodě 
častěji než ptáci. Pokud jste hráli Final Fanta- 
sy Tactics Advance, bude vám to tu připadat 
známé, ale nepočítejte s tím, že potkáte ty sa- 
mé postavy nebo budete procházet těmi sa- 
mými lokacemi. Tohle je sice Final Fantasy, 
ale tak nějak bližší svým původním kořenům, 
než třeba jeho aktuální online podoba, a záro- 
veň vypadá naprosto jinak. Jistě, je pořád 
stejně orientované na dramatické momenty 
a nablýskané pozlátko, na které jsme od 
Sauare Enixu za ta léta zvyklí, ale například 
už tu nenarazíte na žádné náhodné souboje. 


Slyšíte ten rachot? To jen naše redakce ote- 
vřela celou bednu šampaňského na oslavu 
toho, že to konečně autory napadlo. Pokud 
bylo na FF hrách něco, co hráče iritovalo, pak 
šlo rozhodně o způsob, kterým vás nutily bo- 
jovat pořád dokola s dalšími a dalšími potvo- 
rami, přičemž výsledek často ani nestál za to. 
Takže jak už jsme řekli - lokace navštívíte po- 
dobné, ale postavy v nich budou neznámé. 


-+ 


Z) 


Ale nebojte se, pořád jde o starý dobrý žánr 
RPG. Vezměte si například příběh - poklidná 
země je napadena jakýmsi zlem a naše parta 
hrdinů se vydává zjistit, co za tím vězí. Posta- 
Vy jsou vesměs mladé, navlečené do extrava- 
gantních oblečků a dokáží bojovat společně 

a vytvářet tak útočná komba. Originalita je 
mrtvá. Ať žije originalita. Náhodné bitvy, odpo- 
čívejte v pokoji. Il 


+ 
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(9 V některých hrách, a většinou právě v RPG, nemají 
ženské postavy nikdy velký zadek, všimli jste si toho? 


SUPER MONKEY BALL DELUXE 


VYDAVATEL: Sega 
VÝROBCE: 
Amusement Vision 
INTERNET: 
smbdx.sega-europe.com 


Stage Select 


POZNÁMKY 
Zatím potenciálně nejobtížnější 
hra pro DualShock. 
Obsahuje přes 300 úrovní. 


Další mrtvola (exkluzivní materiál 
pro GameCube). 


Jungle Island 


Difficutty 
Setest a stáze row wax to star milh / and deciée mith 
For other merus, press STAAT button. 


(© Pokus o získání „ještě jednoho baná- 
nu“ končí často tragicky. 


SUPER MONKEY 


(© Potíž: jeden banán z deseti. Teď už zále- 
ží jen na stavu vašeho DualSchocku. 


oblasti zůstanou. 


BALL DELU 


VŠUDE SAMÁ OPICE 


odle vědců jsou opice na 98,5 % ge- 
P neticky identické s lidmi. Tím pá- 

dem se zřejmě v těch 1,5 procen- 
tech skrývá onen rozdíl, díky kterému je 
možné vysvětlit, proč když strčíte do koule 
obíhající po aréně člověka, bude vypadat 
dost nejapně (viz Gladiators), zatímco 
když tam místo něj šoupnete opici, máte 
tu nejskvělejší hru pro multitap od dob, 
kdy jste si nahráli Mashed (a ještě se mů- 
žete smát časopisům, které mu daly vyso- 
ké hodnocení). 

Když si prohlédnete obrázky, asi vás na- 
padne (jestliže jste se s Monkey Ball zatím 
nesetkali), že hráč svou opici přímo ovládá. 
To sice platí o spoustě party her, ale v reži- 
mu Story v Monkey Ball hráč ve skutečnos- 
ti používá levou analogovou páčku ke změ- 
nám herní plochy - tedy něco ve stylu poře- 
kadla „hýbat světem“. Je to úžasně jedno- 
duché, ale čím jsou plochy a povrchy složi- 


£X Zvyšovat na rovince rychlost je s míčem ta 
největší zábava. Opravdu! 


tější, tím složitější je vaší opičku správně 
a přesně navádět. 

V této „Deluxe“ verzi najdete přes 300 
úrovní, některé jsou zcela nové, některé se 
inspirují původním Super Monkey Ball 
a dalšími hrami. Byl přidán také zcela nový 
režim Ultimate zahrnující úrovně vhodné jak 
pro začátečníka, tak pro pokročilé a experty 
- což podle nás dělá z Monkey Ball opravdu 
kolosální počin. 

Tohle všechno je ale jen omáčka, která 
by labužníky asi těžko uspokojila, nebýt to- 
ho, že takhle konverze je skutečně „tip 
ťop“. Aspoň si to myslíme. Přestože hra ne- 
byla ještě v takovém vývojovém stádiu, aby 


nu 


OČEKÁVÁNÍ 


(3 Svoboda. I když hru vypnete, zrádné 


SUPER MONKEY BALL DELUXE 


DATUM VYDÁNÍ 
DUBEN 2005 “ 


OPIČÍ 
CHVAT 


Naše nejoblíbenější 
party hra: Monkey 
Fight. Představte si 
snad všude známou 
melodii Hungry, Hungry 
Hippos od Ribeny, jen 
si hrošíky vyměňte za 
opice a místo shánění 
kvádříků dosaďte po- 
řádnou ránu soupeřovi 
do tváře, až ho vytlačí- 
te z arény. Takže to 

v podstatě vůbec není 
jako v Hungry, Hungry 
Hippos, až na ten šíle- 
ný kolotoč v rámci jed- 
notlivých kol. Tak sor- 
ry, naše chyba. Asi si 
teď říkáte: jestli je to 
všechno, proč nás ta- 
kovou mini-hrou vůbec 
otravují? A proto odpo- 
vídáme: Ha! Jenže ta- 
hle je od Segy, takže 
je tu spousta vychytá- 
vek jako třeba super 
punch, díky kterému je 
možné odrazit více 
soupeřů najednou - 

a nakonec máte oprav- 
du super zuřivou, ale 
zároveň taktickou bo- 
jovku! 


(© Omlouváme se za tu zelenou. 
Samozřejmě je ve hře barev víc. 


se dala dostatečně posoudit, mohli jsme 
si vyzkoušet mnoho Party režimů. V na- 
bídce jsou Monkey Race, Monkey Fight, 
Monkey Target, Monkey Billiards, Monkey 
Bowling, Monkey Golf, Monkey Boat, Mon- 
key Shot, Monkey Dogfight, Monkey Soc- 
cer, Monkey Baseball a Monkey Tenis - 
celkem slušný výběr. Zatímco u většiny 
her jsou takové režimy spíše zbytečné 

a špatně navržené, v Super Monkey Ball 
jsou často stejně přitažlivé jako hlavní hra 
(viz ukázka z našeho nejoblíbenějšího re- 
žimu po straně). 

Bohužel jsme však neměli dost času, 
abychom se pustili do hlavního Story mó- 
du. Uvážíme-li ale, že budete potřebovat 
pořádně obratný a přesný palec a rychlost 
prvotřídního chirurga, obáváme, se že 
DualShock 2 možná nebude stačit. Na 
druhou stranu, když se Sega vytasí s po- 
řádnou citlivostí, může to klapnout a bude 


to mazec. Vyrazit kolegu z arény, tak 


tomu říkáme „ZÁBAVA“. 


Na téhle obrazovce si vybí- 
ráte party hry. Zvykněte si. 


Tenhle obrázek nemá 
s party hrami vůbec co 
dělat. Prostě náhoda. 
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ALPHA 


Co se to jen děje s ak- 
čními adventurami a je- 
Jich naprosto neuvěři- 
telnými zbraněmi? Nej- 
dříve Rygarův Discar- 
mor (štít na řetězu), 
pak Dantova vychytralá 
démonická kytara, 

a teď zase Kratovy 
dvojsečné řetězové 
zbraně (jako název tedy 
nic moc). S takzvanými 
„chainblades“ je Kratos 
schopen zkombinovat 
víceméně jakýkoli po- 
hyb do útočného kom- 
ba - vyhodí nepřátele do 
vzduchu a pak si je zno- 
vu podá na zemi. S ně- 
kterými z nich si může- 
te I trošku pohrát, ač- 
koli opravdu netušíme, 
proč byste to vlastně 
dělali, když má Kratos 
k ruce ony dvě obrov- 
ské „speciální dvojseč- 
né řetězové zbraně“. 


EAS 


Kratos tu vypadá spíše jako 
dívenka s obručí, než jako 
neporazitelný bojovník. 


Neviděli jsme náhodou 
přesně stejný způsob 
zabití velkého zlého trolla 
v Prince Of Persia? 
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© Kratos získal své železné odhodlání díky 
Velmi tvrdé škole... 


GOD OF WAR 
RODOKMEN 


VYDAVATEL: Sony 
VÝROBCE: Santa Monica 
Studios 


INTERNET: ČET HRÁČŮ 


www.playstation.com 


POZNÁMKY 


Je velmi podobná podceňované hře 
od Namca jménem Rygar. 


Kratos má k dispozici speciální 
dvousečné zbraně. 


Motto hry zní „Koho bohové ci 
toho musí nejdříve dohnat k šílens 


OČEKÁVÁNÍ 


GOD OF WAR 


TROCHU PRACUJ, TROCHU ODPOČÍVEJ 


A TROCHU ZABÍJEJ 


e to divné: na God Of War se nalepi- 
J lo takové množství chvály za úchvat- 

né vizuální efekty, prostředí starově- 
kého Říma a speciální zbraně hlavního 
hrdiny, že by člověk málem zapomněl, že 
kdy Rygar existoval. A přesto: zatímco 
graficky velmi povedená a hrou Devil May 
Cry inspirovaná akce od Namca je více- 
méně přehlížena, máme tu místo ní další 
God Of War, který se snaží ji nahradit. 

Hráč v tomto titulu vystupuje coby 

bojovník Kratos posedlý bohem války 


© ...a tady ho máme v celé své kráse - od 
chlapíka, který dělal i na Mortal Kombatu. 


Aresem a nadaný schopnostmi, díky 
kterým se stal nejlepším bojovníkem 
celého Řecka. Samozřejmě je tu há- 
ček: posedlost má totiž i svou nebla- 
hou stránku, totiž že Kratos zešílí... 

A co má takový nadpřirozeně mocný 
bojovník dělat jiného, než řečeného 


+ 


© Neviděl jsem tě náhodou v Pánu prstenů? „Ne, řekli mi, že se mám 
poohlédnout po jakémsi Jacksonovi, ale asi jsem to vzal moc doslova.“ 


= 


© Zatímco design Kratose má svoje chyby, | © Také můžete pomocí Gorgoniny hlavy 
tahle hadí Gorgona se nám dost líbí. 


OD AUTORŮ HER... 


boha války svrhnout z trůnu a sám ho 
nahradit? 

Kromě toho, že hra nabízí obvyklé 
brutální souboje, jak je známe například 
z Devil May Cry nebo Prince of Persia: 
Warrior Within, je zde také řada puzzlů 
a dalších akciček, které si můžete vy- 
zkoušet, včetně šplhání na útesy (při 
němž stále bojujete, to je snad jasné) 

a slézání po zip-linech (nezmiňoval se tu 
náhodou někdo o Rygarovi?). Nejde 

o nic světoborného, ale právě na tradič- 
ních a známých prvcích je God Of War 
postaven. Podle toho, jak tuhle hru 
všichni vychvalují, na tom něco bude, 
ale my se raději zatím budeme držet 
zpátky. I 


měnit lidi v kámen. 


Splinter Cell 
Chaos Theory 


Exkluzivní recenze! 
F Sam Fisher je potřetí zpátky 
| ORIGIN BE á „A znovu v excelentní formě. 


a USOORE 134 (NEJEN) 
as 7 DVĚ PLNÉ HRY ZDARMA! 


1 


a 


ol 


X 2 plné hry zdarma na DVD! 
X Známá česká RPG strategie Original War! 
X Legendární a slavná hra Fallout 2! 


DÁLE UVNITŘ 


X Skvělé recenze Driv3r, Act of War aj. 
X Nálož čerstvých preview a novinek. 


X Rozsáhlé téma o českých hrách. : 
Téma o škodlivosti her, nepostradatelné cheaty a návody, CD = ct ot Wa 


nd Conanet S ÚŽS 
s 
uoodským stě 


i DVD plné hratelných demoverzí a hodin skvělé zábavy. : RHRU commané 
Force 2 BSK RA 
- wu Fabie 8 12 


BETA === 


kk 


Tohohle motorového draka je radost řídit, | 
ale ne na písku. 


SLEDUJTE 
0 


nám Enthusia pomůže 
stát se lepšími řidiči. Aby- 
chom lépe zvládali jednot- 
livé tratě, ukáže nám hra 
mapku, na které jsou ma- 
lými ikonami zobrazená 


Gran Turismo 4 se zrovna obje- 
vuje v obchodech (a na strán- 
kách tohoto časopisu), a tak se 


kod loh ee určitě najde spousta řidičských fandů, 

pro detailní studium. E: A n 

A při jzdě to 3 kteří si nad tímto preview jen odfrknou 
protože ideální styl jízdy a rychle přelistují dál. Je ovšem třeba 
vám stejně hra neukáže. uznat, že Konami si zaslouží šanci strh- 

Asi musíme přiznat, že ne- 


nout Turismo z předního místa, zvlášť po 
tom, co ti drzouni v GT4 suverénně oko- 
pírovali jejich nápad s G-force metrem. 
Nicméně přímému srovnání se nevyhne- 
me a tak teď něco pro všechny, kdo ješ- 
tě nepřestali číst: dokud tvůrci nezmění 
l dojem z jízdy, který odpovídá rychlosti 
chůze, nebude nikdy Enthusia - Profes- 


sional Racing výborná závodní hra. Půso- 
bí totiž spíš dojmem velmi propracované- 


Na mapě člověk najde zají- 
mavé čtení a dokonce i 
užitečné. 


ho dema, které si můžete vyzkoušet v lu- 
Xusní prodejně automobilů. 

Přestože se auta pohybují sotva čtvrti- 
novou rychlostí ve srovnání s GT4, tech- 
nické detaily jízdy jsou v Enthusii ještě 


Musíte být experti, 
abyste ovládli takové 
nadupané zvíře. 


Předem varujeme: najít ideál- 
ní stopu není žádná sranda. 


V dešti se dokonce dají provádět doce- | 
la vzrušující smyky. 


Bo opPaL) — 


hry měla mít záznam. 


SIONAL 


propracovanější než v posledním titulu od 
společnosti Polyphony. Výsledkem je 
strašlivě vážná hra, která odmítá cokoliv 
uvolněného nebo snad dokonce zábavné- 
ho, co by třeba mohlo bavit i lidi, kteří se 
řízením závodních aut neživí. Žádné na- 
leštěné spoilery, žádné nádrže s oxidem 
dusným, jen brutálně přesná a reálná fy- 
zika... a doslova haldy údajů přímo na ob- 


+ 


Předpokládáme, že by konečná verze 


PŮSOBÍ TOTIŽ SPÍŠ DOJMEM VELMI 


Hra není dost rychlá na to, aby se 
začalo rozmazávat okolí. 


RACING 


TAK REALISTICKÉ, ŽE MŮŽETE CÍTIT PÁLÍCÍ SE GUMU 


Uvidíme, jestli se to změní do doby, než 
půjde hra do prodeje. Existuje určitá nadě- 
je, že se třeba ještě přiblíží normálním hrá- 
čům...?! Když už jsme u toho, řízení růz- 
ných vozů (a že jsou jich stovky) se výraz- 
ně liší, což se ostatně dalo čekat u hry, 
která si zakládá na realističnosti. Samo- 
zřejmě, že mezi řízením Mini a Lotusu Eli- 
se musí být sakra rozdíl, ale tady jsou 


-+ 


PROPRACOVANEHO 


+ TECHNOLOGICKÉHO DEMA. 


razovce: informace o tom, jaké síly půso- 
bí na které kolo a jak silně je auto vyná- 
šeno ze zatáčky. Ve hře je to celkem k ni- 
čemu, ale možná by to využil nějaký tech- 
nický génius, který by si u záznamu rád 
detailně prostudoval svou jízdu. Bohužel 
ve verzi, kterou jsme my zkoušeli, se jíz- 
da nezaznamenávala, takže žádný replay. 


. 


56" 
45 a 
3 4 
z a 
1 
„8 ATI 


T" ENTHUSIA 
ver 200466 


pomůžeme spojkou. Nikomu z nás se to zatím moc nedaří. | 
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i všechny drobné nuance odlišující výkono- 
vě téměř shodná auta - poznáte je hlavně 
ve chvíli, kdy sešlápnete pedál až k podla- 
ze (nebo zarazíte tlačítko až dovnitř ovla- 
dače). Škoda, že se automobily stejně cho- 
vají jako loďky hnané po betonu. 

Stejně jako u všech závodních her, kte- 
ré se snaží smíchat trošku ode všeho, 


a 


ný 3 o*© 
2 7 
, 
„ = AT 


© Ošklivé a zlomyslné Tour de Force 
automobilového světa - to je Nurburgring. 


© Jako řízení skutečného auta, 
ale bez obav ze smrti. 


© Obrovský výběr různorodých 
vozů, 


© Užitečné rozbory po závodě. 


i v Enthusii tvoří tratě podivnou všeho- 
chuť (tedy aspoň těch šest, které jsme 
vyzkoušeli). Jízda ulicemi měst je bezva, 
ale řízení mezi kužely uprostřed pouště 
má k závodnímu vzrušení hodně daleko, 
a toi přesto, že písek člověka přinutí 
přehodnotit práci s volantem i pedály. 

V těch chvílích se hra podobá mnohem 
víc domácímu úkolu než zábavné čin- 
nosti a je úplně jedno, jaké auto si vybe- 
rete. Vybrat si ovšem musíte, protože 

k další zábavnější trati se nedostanete, 
dokud si tu předtím nepřetrpíte do kon- 
ce. Naštěstí se tisíce čísel skrčených 
pod kapotou Enthusie občas projeví 

i v dobrém - třeba takový Nurburgring je 
díky nim na milimetr přesným zážitkem, 
který automobilové fanatiky udrží u vo- 


Modely vozů v Enthusii jsou 

elegantní a krásné a pohy- 

bují se přesně stejně jako 

jejich předlohy. Jen o po- 
l znání pomaleji 


Měřič síly se převaluje po 
obrazovce a ukazuje, odkud 
přichází odpor a jak jsou 

v zatáčkách zatěžována jed- 
notlivá kola. 


£9 Při hře dvou hráčů si klidně můžete vy- 


„brat dvě naprosto nerovnocenná auta. ální krásy. 


lantu celou noc, když se budou pokou- 
šet zajet kolo pod sedm minut a přitom 
rozebírat vjezd a výjezd do každé zatáč- 
ky. Hráči, kteří si zamilovali závody 

v méně realistickém, ale o to zábavněj- 
ším duchu (třeba Need For Speed nebo 
Burnout 3), asi ale raději sáhnou po ně- 
čem méně nemilosrdném. 

Celou hru je třeba brát velmi vážně, 
až na jednu malou část - která si evi- 
dentně odmítá nepřiznat svou arkádovi- 
tost. Vypadá to, jako by si producenti 
najednou uvědomili, že samotní auto- 
mobiloví fanatici nezajistí rekordní pro- 
dejní čísla, a tak nařídili vývojářům, ať 
„tam přihodí něco, co zaujme i obyčej- 
ného hráče, aby v obchodě vytáhl peně- 
ženku“. Výsledkem je podivnost, která 


ENTHUSIA — PROFESSIONAL RACIN 


© Je skutečně nezbytné sledovat 
tlak u jednotlivých pneumatik. 


© Hrozné rozmazání pohybu. 


© Někdy tak reálné, že to postrá- 
dá jakýkoliv náznak zábavy. 


te vypořádat. Jako byste to nevěděli... 


sama neví, čím že to chce být. Znát je 
to už na hudbě - hrozný pípající synte- 
ťák, který by se dobře vyjímal v hrách 
jako Ridge Racer nebo dokonce Klo- 
noa. A navíc si výrobce myslí, že nejlep- 
ší způsob, jak docílit autentického poci- 
tu rychlosti, je nepříliš povedené roz- 
mazání okrajů obrazovky. Opravdu si 
myslíme, že by to celistvost hry nijak 
nenarušilo, kdyby byla zábavná i auten- 
tická zároveň, ostatně výsledkem by 
mohl být jen větší počet potenciálních 
zákazníků a tedy i větší peníze pro Ko- 
nami. V této chvíli to vypadá spíš na 
projekt, který se snaží odčerpat trochu 
benzínu z nádrže GT 4, a na sotva prů- 
měrnou hru, která prostě zapadne mezi 
dalšími. M 


A - 


Tento okraj poletuje všude 
možně a tím ukazuje, jak 
moc jste odklonění od přímé- 
ho směru. Ve skutečnosti 
spíš otravuje než pomáhá. 


© Šipky ukazují, s jakými silami se musí- 
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NAJDĚTE — 
10 ROZDÍLŮ 


Verze, kterou jsme 
dostali do ruky na 
vyzkoušení, nemá na 
začátku demo, ale 
video porovnávající 
jízdu skutečných aut 
S jejich herními pro- 
tějšky: dokazuje, že 
jsou úplně stejné a 
stejně se i chovají, 
pokud jde o vyvážení 
kol, tlumiče a další 
technické detaily. 
Prostě věci, které 
vás vůbec nezajíma- 
jí, když sedíte uvnitř 
a řídíte. Je ale třeba 
přiznat, že jde téměř 
o dva identické vozy 
- člověk chvíli uvažu- 
je, že jde o dva stej- 
né záznamy, z nichž 
jeden tvůrci trochu 
zpixelovatěli. Dost 
nás vzrušuje před- 
stava, jak vyhrává- 
me soud ve chvíli, 
kdy se ukáže, že má- 
me pravdu. 


Porovnání vozu jedoucího 
mezi kužely se stejným 
automobilem provádějí- 
cím to samé na PS2. 


Obrázky nemůžou přesně 
popsat ten dokonale 
shodný pohyb. 


„Realita“ neznamená 
nutně „vzrušení“. 


Stále dost klidní na 
zvládnutí testu na de- 
tektoru lži. 


03 HODINY « 


Zapomínáme všechno 
kromě toho, jak řídit 
auto. A mezitím si vyn- 
dáváme oříšky ze zubů. 


PLAř < 043 


8 Náš milý Dante pro nás má tentokrát připravené dokonalé 8 I cesta z místa A do místa B je pro Danteho noční můra. K čertu 4 Ooooh. Poslední úroveň tak trochu připomíná závěr 


scény a špičkové speciální efekty. s těmi pohybujícími se plošinami, raději by seděl ve Fordu Fiesta. Labyrinthu. Věřte nám, není to žádná sranda. 
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No tak, jen se na něj podívejte. Pořádně, dlouze, 


no tomu říká Zbabělý úprk', my dáváme přednost [© 
Mo miouvarě. A přiznejte si to - dali byste si říct, co? 


označení "Taktický únikový manévr č.1'. 


DEVIL MAY CRY 3: 
DANTE'S AWAKENING 


Dante by rád věřil tomu, že ta dáma nemá žádnou venerickou cho- 


robu, ale co si budeme povídat, knihu nelze posuzovat podle obalu. není otravná. Takových rozhodně není dvanáct do tuctu. 


VSTÁVAT A PLAKA 


evyužitý potenciál je zvláštní věc. 

M Hlavně proto - jak už toto slovní spo- 
jení naznačuje - že je nevyužitý 

ní na první pohled patrný. To znamená, že 

zjistíte, co ta která věc vlastně může všech- 

no nabídnout, až když je na jakékoliv další 

úpravy příliš pozdě. Když se nad tím pak za- 


myslíte, tak přijdete na to, že s něčím podob- 


ným je nejlepší nedělat vůbec nic, protože ji- 
nak byste měli téměř stoprocentní jistotu, že 
nic nikdy nedotáhnete do konce. Vyhněte se 
nějakému přehnanému zjišťování, co všech- 
no se ukrývá v hlubinách vašeho já a o čem 
okolní svět neví. Jednoho dne vaše zvláštní 
schopnosti stejně vyjdou najevo a překvapí 
vás ve chvíli, kdy to budete nejméně čekat. 


Všichni jsme slyšeli nějakou z verzí toho zná- 


mého pří ve kterém jistý chlapík doká- 
zal nadzdvihnout nákladní vůz plný ledniček 
poté, co pod ním uvízl jeho pes - a přesně 
o tom mluvíme. Ačkoliv tentokrát nebudeme 
mluvit o žádném hrdinství. 

Když byla roku 2001 vydána hra Devil 


May Cry, nesmazatelně se zapsala do pamě- 
ti všech, kdo se ji rozhodli vyzkoušet. Byla to- 


tiž těžká, pro někoho až nesmyslně. Ale ti, 
kteří byli odhodláni ji celou pokořit, získali 
nové schopnosti, které je budou doprovázet 
až do konce jejich herního života. A tím ne- 
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DANTE'S AWAKENING NÁM NABÍZÍ 


máme na mysli jen hbitost palce a schop- 
nost skládat jednotlivá komba - hlavně nám 
jde o onu vytrvalost a trpělivost, k tomu se 
ovšem dostaneme až později. 

Třetí titul z této řady, Dante's Awakening, 
nám nabízí štědrou dávku toho samého, ale 
v mnohem lepším balení. Příběh hry je zasa- 
zen do doby před oběma staršími tituly, do- 
konce se odehrává dříve, než byl Danteho 
obchod Devil May Cry oficiálně otevřen a po- 
jmenován - v Dante's Awakening vás zkrátka 
čekají události, jež vedly ke stvoření jedné 
z nejsenzačnějších (podle průzkumu, ne po- 
dle nás) a nejobdivovanějších videoherních 
postav všech dob. Hodně věcí ve hře je spo- 
jených s Dantovým bratrem Virgilem. No 
a jak už nám v minulosti naznačily mnohé 
knihy, filmy i hry, zlé dvojče je vždycky ne- 
pěkná osina v zadku. Obecně vzato, za „zlé“ 
takové jedince vlastně považujeme proto, že 
se starají jen o sebe, což jim dává ve vztahu 
k jejich hodnějším protějškům nepopiratel- 
nou výhodu. Virgil není v tomto ohledu žád- 
nou výjimkou. Jeho touha přesunout svět dé- 
monů do našeho světa je opravdu dost so- 
becká a bezpochyby vyústí v zánik celého 
lidstva, takže je na Dantovi, aby se vypořá- 
dal jak s ním, tak s jeho armádou démonic- 
kých potvor. To je mnohem těžší, než by se 


+ 


STEDROU DÁVKU TOHO SAMEHO, 
ALE V MNOHEM LEPSIM BALENÍ. 


Bože. Sekce s plošinkami v akční adventuře, která přitom 4 Kolekce příšer, při pohledu na něž by leckdo zezelenal závis- 


tí, už čeká, až vám nakope pozadí. 
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PlayStation c © 


DEVIL MAY CRY 3: DANTE'S AWAKENING 


INFORMACE 


VYDAVATEL: Capcom | VÝROBCE: In-house 
ŽÁNR: Akční adventure | INTERNET: www.capcom.com 


*.05 


1 hráč 


DATUM VYDÁNÍ 
V PRODEJI 


ZBOŽÍM V CUKRÁR- 
NĚ, BYLA BY NUGÁ- 
TOVOU TYČINKOU 
Na první pohled vy- 
padá velice chutně, 
ale když se vám do- 
stane do rukou, zjistí- 
te, že prokousat se jí 
není nic snadného. 
Na konec to však za 
tu námahu stojí. 


Dante od začátku před- 
vádí, v jakém tempu se 
to bude odehrávat. 


První skutečná bitva 
probíhá na tanečním 
parketu, což je super. 


První boss vás pošle 
zase na úplný začá- 
tek hry. Do háje... 


Až se dostanete do 
věže, pochopíte napl- 
no rozsah toho, co 
vás teprve čeká. 


HERNÍ ČAS 


Š ana 


EL UO LDU OULOVVOVNNN 
R JRRNIK UVA UUHUU 


3 


Ř TORINO 
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Memory Card — Dual Shock 2 


DANTOVA 
VOLENKA 


HUDBA JE VÁŽNĚ 
MOCNÁ ČARODĚJKA 


Dante byl vždy šikovný chlapík, který 
kolem sebe dokáže máchat vším, co 
mu přijde pod ruku. To se nezměnilo 
ani teď, když má k dispozici ještě vět- 
ší škálu zbraní než kdy předtím, a bylo 
by naivní se domnívat, že toho náleži- 
tě nevyužije. Ne, s novými zbraněmi se 
učí zacházet až zázračně rychle a po 
úspěšném boji s každým bossem do- 
stanete také jeho oblíbený nástroj 
zkázy. Abychom byli upřímní, za nej- 
lepší ze všech považujeme elektrickou 
kytaru rodící netopýry, kterou získáte 
zhruba ve dvou třetinách hry. Sice ří- 
káme, že je nejlepší, ale nenašli jsme 
pro ni jiné využití, než přehrávat vra- 
žedné riffy a zaujímat silácké pózy, za- 
tímco se na nás ze všech stran sápali 
hladoví nepřátelé. Ale i tak je prostě 
nejlepší. 


Až vyrosteme, chcemé být Dantem. Pokud se 
nám to nepodaří, chceme být Bohem. 


mohlo zdát. A ano, víme moc dobře, že to 
zní dost obtížně. 

O něco výše jsme se zmínili o vytrvalosti. 
Máme pocit, že nezmínit se o tom v úvodu 
recenze na libovolný díl série Devil May Cry 
by bylo neomluvitelným zločinem. Víte, ne- 
hrát hry je velice snadné. Ale investovat 
obrovskou sumu peněz na to, aby se větši- 
na lidí dostala k prvnímu bossoví, zemřela, 
v rychlém sledu přišla o pár dalších životů, 
přesunula se na začátek hry, v zoufalství 
zahodila gamepad a šla si udělat radši ně- 
co k jídlu - to chce odhodlání. Už asi chápe- 
te, že v téhle hře je stejný způsob ukládání 
pozic jako v předchozích dvou titulech, te- 
dy že si budete moci hru uložit až poté, co 
porazíte nějakého bosse, který ale větši- 
nou porazí vás. To znamená, že když misi 
nesplníte, vrátíte se o dobrých 20 až 30 
minut zpět. V takovou chvíli se bez notné 
dávky vytrvalosti opravdu neobejdete. 


HLAVNÍ PRVKY 


Lze si odemknout mód 
„Dante musí zemři 


„Více útoků a schopností 
než v předchozích titulech. 


18 misí plných zla 
a nenávisti. 


m E Vedl 


PŘEDCHOZÍ ZKUŠENOSTI 


Toto je již třetí hra ze slavné série Devil May Cry, 
kterou nám Capcom n. 
v porovnání s prvním 

magazínů vysloužil velice slušné hodnocení. 


í. Ačkoliv byl druhý díl 
išerný, i tak si ve většině 


a" Počítejte s tím, že vám budou bossové dávat pěkně na frak. Bez pořádné dávky trpělivosti se neobejdete... 
a také bez pořádné dávky zkušeností, štěstí, náhody, rychlosti prstů, odhodlání, potu a tvrdé dřiny. 


2 Snad jste si nemysleli, že něco tak podřadného 
jako smrt by mohlo Danteho zastavit? 


+ 


Rádi bychom zde chvíli zůstali a kochali 
se výhledem, ale znáte to - musíme potírat zlo. 


. MUSÍTE TAKTIZOVAT, TĚLEM 
VÁM PROUDÍ ADRENALIN A VÍTĚZSTVÍ 


+ JE DUVODEM K OSLAVE. 


Tento herní systém není nijak nový 
a ani na něj nemá série DMC žádnou ex- 
kluzivitu. Před příchodem paměťových 
karet a pevných disků to bylo naprosto 


běžným standardem a máme pocit, že ty, 


co si na něj stěžují, rozmazlila poměrně 
nová možnost rychlého ukládání a neko- 
nečného množství životů. Ačkoliv to je 


mnohdy frustrující, tak nějak to podle na- 


šeho názoru obohacuje zážitek ze hry 
a je to možná jedna z příčin, proč se ta- 


to série dočkala takového úspěchu. Bojo- 


vat pořád bez přestávky s jedním a tím 
samým bossem a hledat jeho slabinu, to 
není žádná zábava. A co bychom si brali 
servítky - je to prostě strašná nuda. To 

z bossů, kteří na vás čekají v DMC 3, jde 
prostě hrůza. Čím větší jsou, tím pravdě- 
podobnější je, že vás okradou o další 
půlhodinu vašeho života. Za tu dobu by- 
ste si mohli uvařit šest vajíček (jedno po 


druhém, ne najednou). Musíte taktizo- 
vat, celým tělem vám proudí koňské dáv- 
ky adrenalinu a vítězství pro vás není 
žádnou rutinní záležitostí, ale důvodem 

k malé oslavě. To je k nezaplacení - prá 
vě díky tomuhle nabízí DMC 3 opravdu 
nepřekonatelně silný zážitek, kterému se 
jen tak něco nevyrovná. 

Razantního vylepšení oproti předchozím 
dílům série se dočkal soubojový systém. 
Na první pohled je sice velice podobný, 
ale akce je mnohem propracovanější. 

K dispozici máte větší množství naprosto 
odlišných zbraní, takže vaše rozhodnutí, 
co si do mise vzít, se výrazně projeví na 
tom, jak si budete moci poradit s nepřáte- 
li. Pokud zároveň budete rudé koule použí- 
vat s rozmyslem, budete si moci každou 
zbraň výrazně vylepšit a navíc můžete na- 
plno využít širokou škálu komb, jež se 
vám postupně zpřístupní. 


POTĚŠILO NÁS 
© Je to sakra těžké. 


© Několik zbrusu nových 
bojových stylů. 


Soubojový systém také obohacují nové 
bojové styly, které má nyní Dante k dispo- 
zici. Vybírat si z nich budete moci před 
vstupem do mise stejně, jako když se 
rozhodujete, kterou zbraní se vybavit. Od 
začátku si budete moci vybírat mezi čtyř- 
mi (další dva bonusové si můžete zpří- 
stupnit během hry), přičemž s každým si 
svůj způsob boje obohacujete o nové ty- 
py útoků. Například pomocí stylu práčete 
se vám budou otevírat nové možnosti bo- 
je na dálku, díky stylu šejdíře se zase na- 
učíte různé druhy úhybných manévrů. Ty- 
to speciální pohyby budete následně mo- 


T ZAČLENĚNÍ NOVÝCH STYLŮ PŘIDÁVÁ 


vy schopnosti tak, aby vyhovovaly vaše- 
mu způsobu boje. Prostě nádhera. 

V každé sérii se ovšem objeví nějaké ty 
chyby a Capcom bohužel dokázal do nové- 
ho dílu společně s kvalitou převést i pár 
záporů. Pokaždé, když si v obchodě koupí- 
te nějakou už tak dost předraženou věc, 
tak její cena opět o kousek poporoste. Ja- 
ko praví herní novináři sice nemáme tak 
docela talent na úspěšné obchodování, 
ale kdyby v tom stánku v tržnici, kam cho- 
díme na jídlo, najeli na stejné praktiky, 
museli bychom brzy začít hlad zahánět 
někde jinde. Uznáváme, že hra díky tomu 


+ 


HRE DALSI TAKTICKY PRVEK, UZ 


+ 


ci zakomponovat do svých klasických 
komb, takže pokud vám někdo bude 
zrovna koukat přes rameno (a vám se 
kombo podaří složit správně), nebude vě- 
řit vlastním očím, co že to vlastně vůbec 
všechno zvládáte. Začlenění těchto no- 
vých „stylů“ přidává hře další taktický pr- 
vek (už nestačí si před vstupem do mise 
vybrat jen správnou zbraň) a navíc tak 
máte efektivní možnost upravit si Danto- 


NEJDE JEN O VYBER ZBRANE. + 


nijak neztrácí na obtížnosti, a chápeme, 
že pokud byste se mohli na začátku vyba- 
vit spoustou životů a pak vyrazili do boje 
bez obav, že na to doplatíte, celý prožitek 
by to dost degradovalo. Ovšem kvůli to- 
mu, že si musíte neustále dokupovat čím 
dál tím dražší a dražší životy a energii, při- 
cházíte o možnost pořídit si mnohá výbor- 
ná komba a zbraňová vylepšení, která tak 
pouze leží ladem. Je to něco jako vyrazit 


CESTU POSLEDNÍ ÚROVNÍ SI NEMUSÍTE ANI TAK 
PROMYSLET, JAKO SPIS PRORAZIT. 


Tak pozor, lidičky. Jestli nechcete vědět, co 
na vás čeká v poslední misi, tak na chvíli 
zavřete oči nebo přestaňte číst. Jasné? 
Fajn. Normálně bychom nezmiňovali, na co 
se máte v samotném závěru hry připravit, 

a už vůbec bychom neprozrazovali nástrahy 
finálního souboje, ale přesto považujeme 
za povinnost vás varovat. Proč? Protože 
jsme toho sami měli plné zuby. V hezky 


G Arkádovost je i tentokrát nedílnou součástí grafického zpracování DMC, 
ale to nic nemění na faktu, že jen málokterý titul vypadá lépe. 


dlouhé řadě tady na vás čekají všichni 

í bossové, na které jste do té doby na- 

Je jich devět. Každý z nich vás prav- 
děpodobně zabije a donutí k slzám vzteku, 
snad s výjimkou toho posledního. Opravdu 
si nemyslíme, že to bylo zapotřebí, protože 
hra je dost obtížná už sama o sobě. Zhruba 
hodinu jsme nadávali na Capcom, než 
jsme se trochu uklidnili. 


* 


K O Dantovi toho můžeme říct jen velice málo - je skvělý, charismatický, silný, 
stylový a milujeme ho. Jo, přesně tak. M, i, I, u, j, e, m, e. Milujeme. 


DEVIL MAY CRY 3: DANTE'S AWAK 


ZKLAMALO NÁS 

R © Spousta opakování 
jednotlivých úrovní, což leze 
na nervy. 


© Cena předmětů roste do 
neskutečných výšin. 
© Poslední mise. 


okukovat výlohy týden před výplatou. Ne- 
můžeme se zbavit dojmu, že by přitom šlo 
docílit v tomhle směru nějakého kompro- 
misu - třeba by se nárůst inflace v obcho- 
dech vynahrazoval postupně vzrůstajícím 
počtem rudých koulí, které byste mohli se- 
sbírat. Také puzzly, které jsou ve hře roz- 
troušeny, jsou až legračně snadné, a ačko- 
liv se jim daří oživit zdejší akci, troška pro- 
myšlenosti by jim rozhodně neublížila. Vět- 
šinou se totiž jedná jen o sbírání předmě- 
tů a jejich přenášení do jiných částí hry, 
kde si s jejich pomocí otevřete další dveře. 
Takže nic, při čem byste se zapotili - občas 
dokonce nevíte, kam přesně předmět 
umístit a běháte z místnosti do místnosti 
ve snaze najít tu správnou díru ve zdi ne- 
bo sochu, která by měla něco držet. 

Jak už jsme řekli, na tyto drobné pro- 
blémy jste mohli narazit už v předcho- 
zích dílech a ačkoliv je mohl Capcom 
dávno odstranit, jejich přítomnost vám 
zážitek ze hry moc nepokazí. Máte tedy 
před sebou další díl série, který za ty pe- 
níze rozhodně stojí. Pokud vám u her ne- 
vadí, že se při nich pořádně zapotíte, 
měli byste si tenhle titul pořídit tak rych- 
le, jak to jen jde. Konec konců v něm 
hraje hlavní roli Dante. Il 


„Hele, vím sice, že to bude znít jako otřepaná fráze, 
ale neznáme se odněkud?“ 
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VEROKT 


VERDIKT 


jm 
a -I 
Nejlepší z celé série - 
a to už předtím byla 
Vynikající. 


Vaše ucho potěší stra- 
šidelná hudba a démo- 
nické kvílení. 


HRATELNOST 


být. Nechceme na tom 
nic měnit. 


ŽIVOTNOST 


CILILILILI 
Bojíme se, že to mnozí 

Z vás po chvíli vzdají - 

a nemáme vám to za zlé. 


Další titul se spoustou 
úchvatných útoků. 
PLAY 6 93% 


Tenchu je jasným dů- 
kazem, že i obyčejná 
rubačka může být do- 
konalá 

93% 


Po mírném zaváhání 
s DMC 2 dokázal Cap- 
com svou reputaci na- 
pravit a nabízí nám ti- 
tul, který se bez problé- 
mu vyrovná tomu první- 
mu. Spousta různých 
útoků, stylovost, vyni- 
kající hratelnost. Jen 
se obáváme, že by to 
pro někoho mohlo být 
až příliš těžké - ale co, 
od toho tu přece máme 
obtížnost Easy, ne? 


rá 


PROCENT 
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PlayStation 2 L 


GRAN TURISMO 4 


INFORMACE 
VYDAVATEL: Sony | VÝROBCE: Polyphony Digital 
Pr a, INTERNET: Z 


GRAN TURISMO A 


1-16 hráčů Memory Card. Dual Shock 2 


DĚTSKOU va 
POPÁ BY! 

JÁDN NAŠLA 

PAN AUTODR, 
Strávíte u toho holt 
a hodiny zábavy a po- 
řád těch autíček ne- 
máte dost - ale kde 
byste našli autodrá- 
hu, která má více než 
700 modelů aut? 


hned na úvod jedna zajímavá vě- 
A: kterou jste možná nevěděli: 

Gran Turismo 3 se mělo původně 
jmenovat Gran Turismo 2000. Tvůrci hru 
zamýšleli vlastně jen jako vylepšenou PS2 
verzi Gran Turismo 2, jenže pak se toho 
ujalo marketingové oddělení. No a co to 
znamená pro vás, naše drahé čtenáře? 
Kromě toho, že jste se stali obětí marke- 
tingového podvodu (nic si z toho nedělej- 
te, jsme na tom stejně), tak vlastně teprve 
aktuální Gran Turismo 4 je skutečným pl- 
nohodnotným PS2 pokračováním Gran Tu: 
risma 2. No sláva. 

Ale zpátky k věci. Gran Turismo 4 je 
bezkonkurenčně nejúžasnější a nejpreciz- 
něji zpracovaná závodní hra, jaká se vám 
kdy mohla dostat do rukou. Jestli autoři 
měli v plánu vytvořit titul, na kterém si zá- 
vodní fetišisté vybudují nebezpečnou zá- 
vislost, tak se jim to podařilo na výbornou. 
Nevěříte? Tak pro začátek uveďme, že vás 
čeká 742 aut, na nichž se můžete dle li- 
bosti vyřádit. Zamyslete se na chvíli nad 
tímto číslem. Napište si ho. Nebo abyste 
měli pořádnou představu, kolik to vlastně 
je, tak si do sedmi set čtyřiceti dvou napo- 
čítejte. My počkáme... Hotovo? No a teď si 
za každé číslo dosaďte nádherně vymode- 
lovaný vůz, s nímž můžete v Gran Turismo 
4 jezdit a dokonce si ho i upravovat. Do- 
cela síla, ne? 

Jinak je to samozřejmě Gran Turismo 
jako každé jiné (není přece důvod měnit 
něco, co bezvadně funguje). Postupně zí- 
skáváte nové licence, kupujete si auta, 
účastníte se závodů, utrácíte peníze za vy- 
lepšení svých vozů, neustále se snažíte 
získat rychlejší modely, protože jen tak 
můžete uspět ve stále náročnějších soutě- 
žích... a tak to pokračuje stále dokola až 
do čtyř do rána, kdy omdlíte s hlavou na 
klávesnici a se slinou v koutku úst. Nejde 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Ve first-person per- 
spektivě vypadá hra 
přímo pekelně rychlá. 
vvven ITT 


Opakované záběry mi- 
lujeme. Zvláště ty, na 
kterých nám to jde. 


Některá vozidla vypa- 
dají lépe než ta ostat- 
ní, a to už je co říct. 


sSSBm:= 

BEZE E se od toho odtrhnout. 

= sEEE To je všechno hezké, ale až na to množ- 
== = = = ství aut jsme dosud neřekli nic o žádné no- 
msEšEEE vince, která by ospravedlňovala tu čtyřku 
E dek TÁ o T v názvu hry. Pár jich tu je. Mluvit můžeme 
min I hod I dry! týdny | měsíce 


například o módu B-Spec - byť si o něm 
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; GRAN 
| TURISMO 4 


NEJSKVĚLEJŠÍ ZÁVODNÍ SÉRIE NA PS2 JE ZPÁTKY. 


LAVNÍ PRVKY 
Bez online závodě 
-Obsahuje 742 různých 


O 
má víc aut a běží rychleji. 


PŘEDCHOZÍ ZKUŠENOSTI 


Gran Turismo 4 mělo původně vyjít na Vánoce roku 2003. To se 
ale nestihlo a důvodem prý bylo 
ne hraní. Teď je jasné, že autoři online mód vyladili tak dokonale, 
že ze hry úplně zmizel. Přesto se 


ladování detailů v režimu onli- 


řád můžeme těšit na online 


verzi, která by měla vyjít ještě tenhle rok. 


- « 
0'07:800— 


0 


2D PDA) D22 22! 


2 V GT4 najdete řadu městských okruhů, na kterých se kromě Japonska budete moci vydat například do 
New York City nebo Paříže. A když už jedete kolem vítězného oblouku, chtělo by to vyhrát. Tady jste druzí... 


4 Napalte to do zdi nebo jiného auta a na vteřeinu se 


obraz zakalí. Dost na to, abyste chyby litovali. 


myslíme své. Je to něco na půl cesty mezi 
závoděním a sledováním opakovaného zá- 


běru. Co to má znamenat? To, že svému ři- 


diči zadáváte jednoduché příkazy a pomo- 


cí různých kamer sledujete, jak jede. Vy ur- 


čujete na stupnici jedna až šest míru agre- 
sivity jízdy, přičemž čím razantněji jedete, 
tím hrozí větší nebezpečí, že v nějaké za- 
táčce vyletíte. Dále je na vašem rozhodnu- 
tí, kdy zajet do boxu a kdy se pokusit 


i International "B" Licences 


aci lovnl complex Oornori: 2 


G Člověk by si myslel, že udělá jednou řidičák a má 
ho na celý život. Chyba lávky! 


o předjetí protivníka. Co si však budeme 
nalhávat, moc nás tenhle mód neoslovil. 
Asi málokdo si koupí závodní hru, aby se 
pak na auta díval z tribuny. 

Většina dalších novinek patří spíš do 
kategorie kosmetických úprav (např. zob- 
razování řidičů v autech), i když třeba ta- 
ková jízda na sněhu nám dala vážně co 
proto. Jinak se vše týká většího počtu po- 
lygonů a hezčích efektů. Ale co - mluvíme 


POTĚŠILO NÁS 

© Víc tratí a aut než ve všech 
ostatních hrách dohromady. 
© Lepší pocit rychlosti 

v porovnání s minulými díly. 


© Neuvěřitelná grafika. 


Více než sedm stovek vozů, to už vydá za kdeja- 
ké kuriozitky. Ta idylka! 


přece o hře, kterou ze 60 procent tvoří 
skutečné závody a zbytek připadá na to, 
jak to všechno vypadá. Z tohoto pohledu 
si vlastně nemáme na co stěžovat. 
Horší to ale je s umělou inteligencí - 
ve vztahu k sérii Gran Turismo nám ten- 
hle výraz už tradičně vhání do očí slzy 
smíchu. Ne, o inteligenci se opravdu ne- 
jedná. Protivníci nevykazují žádné znám- 
ky samostatného myšlení - všichni se ja- 
ko klíšťata drží ideální stopy, a když se 
nacpete na jejich místo, tak do vás za- 
čnou strkat (místo aby se vám vyhnuli 
nebo vás předjeli). Také kolize nestojí za 


pasivně instruujete svého jezdce. 


moc. Auta se ani nedotknou a místo aby 
došlo k nějaké šílené havárii, tak se 
prostě jenom zpomalí a třeba uhnou 
kapku do strany. To se může stát při tři- 
cetikilometrové rychlosti, ale ve dvou- 
stovce? Vypadá to hodně podivně... ale 
ruku na srdce, je to přece jen hra. V tom- 
to ohledu se jí stává osudným její největ- 
ší klad - je tak výborná, že za chvíli zapo- 
menete, že to není skutečnost. Podobné 
kiksy pak jsou o to nápadnější. 

Grafika i fyzikální model jsou ovšem 
jedním slovem dokonalé. Je jedno, jestli 
se zaměříte na detailnost modelů, na 


GRAFIKA I FYZIKÁLNÍ MODEL JSOU 


„ OVŠEM JEDNÍM SLOVEM DOKONALE.“ , 


POPADNĚTE VOLANT! 


Gran Turismo 4 nás sice naštvalo tím, že nám nedopřálo žádný online re- 
žim, ale multiplayerový mód je rozhodně také skvělý. Naprosto nás dostal 
splitscreen pro dva hráče - téměř nic vám při jízdě nebrání ve výhledu, ne- 


koná se žádné zpomalování a hra zvládne i tak velké tratě jako třeba Nur- 

bergringský okruh. Ve výsledku je režim rozdělené obrazovky výborné řeše- 
ní pro hru s kamarádem. Ještě o chlup lepší je ale možnost síťové hry (což 

zároveň dokazuje, jak dobrý snad bude ten netrpělivě očekávaný online re- 
Žim) - s dostatečným množstvím televizí, PS2 a her si můžete doma udělat 
takovou menší arkádovou hernu zaměřenou jenom na GT4. 


Ve splitscreenu je hra stejně kvalitní 
jako na celé obrazovce. 


Tady vidíte v praxi onen „režisérský“ režim, kde 


GRAN TURISMO 4 


© Ironické využití 
„umělé inteligenc: 


© Zádné online závody. 
© Ty zatracené testy. 


4 V detailu vypadá okolí silnice trochu nemastně, 
ale v rychlosti jízdy to vypadá dokonale. 


chování vozů na trati nebo na možnosti 
ovládání - takhle by zkrátka měla vypadat 
každá závodní hra. 

Abychom to nějak shrnuli. Gran Turismo 
4 je... prostě Gran Turismo. A je to bezpo- 
chyby nejlepší Gran Turismo, jaké se nám 
kdy dostalo do spárů. Zároveň však trpí 
stejnými nedostatky, jako jeho předchůdci. 
Všechna zdejší auta a většina z 52 tratí 
jsou ale naprosté novinky, najdete zde 
neokoukané herní módy (např. mise, ve 
kterých musíte zvítězit podle předem da- 
ných podmínek) a také třeba možnost foto- 
grafování svých miláčků, což zarytí závodní 
fetišisté jako vy jistě náležitě ocení. Je to 
prostě nádherná hra plná úžasných detai- 
lů, do které se zamilujete a zapomenete 
na svět kolem sebe. Co víc si přát? I 


c „dll 


Nastavení pro sítovou hru je spousta, 
jen pohled na ně moc zábavný není. 


4 Vylepšit si auto starým dobrým tuningem je naprostá nezbytnost, bez které 4 V obchodě si můžete pro svého plechového mazlíčka nakoupit spousta věcí - 


vám vítězství dlouho nevydrží. 


třeba spojlery nebo stovky různých typů kol. 


nejnablýskanějšího auto- 
mobilového časopisu. 


Neuvěřitelné zvuky mo- 
torů a ostatně i jakékoliv 
další zvuky, třeba vítr. 


Skvělá, vadí nám jen 
nic moc umělá inteli- 
gence a otravné kolize. 


Kdo má rád závodní 
hry, vytuhne u GT4 
nejspíš na celé věky. 


(GRAN TURISMO 3: A-SPEC 
Stejně vysoká kvalita, ale 


o chlup horší než nový 
čtvrtý díl 


91% 
= 


NEED FOR SPEED 2 

Ne tak dobrá hra jako 
GT4, ale rozhodně svoji 
porci zábavy dostanete. 
PLAY 6 76% 


SHRNUTÍ 


Pro tuhle nepřekonatel- 
nou automobilovou sérii 
není vítězství nad kon- 
kurenty žádnou novin- 
kou. Všechno je v ní s- 
ce důvěrně známé, ale 
taky je tu všechno na- 
prosto brilantní a vypilo- 
vané, takže celek musí 
potěšit snad každého 
závodního fanouška. 
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ČD 


14hráči | Memory Card | Dual Shock 2 


DAVID DOVOLE 


Ropi NÝM SETKÁ- 
LO BY O „TA- 
KOVOU NORMÁLNÍ 
RODINKU“ 


Kolem poletují různé 
věci, všude je rachot 
a bordel, na zemi 
spousta cákanců 

a člověk by se ani 
moc nedivil, kdyby 
narazil na želvu. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Hra začíná na konci, 
družstvo je palbou 
přibito k zemi. 


„STŘIH a jsme 
zpátky v letadle nad 
Normandií. 


Už se chystáte k výsad- 
ku, když najednou le- 
tadlo dostane zásah... 


„.a tak musíte vysko- 
čit na špatném místě. 


z ZR 
E ORLA 
2 O 
Š aannant1000 
Ř MIRO 
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G Pravda, trochu holé prostředí, ale kdo by si stěžoval, když vypadá tak malebně? Ale vážně, je to bezva procházet K Američtí vojáci vypadají tak skutečně, že člověka 


„Tak AUTENTICKÉ: že nás 
to nutí použít velká písmena. 


„Vytvořeno podle družstva he dvě. nn Jsme upří n 
ons r Ste laněne o ee 
Ovládání u pomocí na h m zá- 
Ronosovéla kurzoru. Saně Hybš 


pěknými místy, když se člověk co chvíli ocitne uprostřed tuhé bitvy. 


svrbí prsty. Zkusit je tak střelit a sledovat, jak se st 


BROTHERS IN ARMS 
ROAD TO HILL 30 


BOŽE, POŽEHNÁNA BUĎ SÍLA, 
KTERÁ UČÍ MÉ RUCE VÁLCE A MÉ PRSTY BOJI. 


opak jsme až tak nároční a ne- 

vděční? Poté, co jsme v desít- 

kách her prošli nesčtenými boji 
za královnu či vlast, jsme už toužili po 
troše originality, která first- person simu- 
lacím boje tolik chybí. Brothers In Arms 
Road To Hill 30 se moc snaží přijít s dob- 
rými nápady, a občas se jim to opravdu 
daří, jako třeba s vynikajícím ovládáním 
týmu. Jiné součásti hry se nám naopak 
zavrtaly pod kůži jako rozpálený šrapnel 
a tak dlouho nás štvaly, až se jim podaři- 
lo nahlodat naše nadšení ze hry. Kdo ví, 
která střepina byla nejhorší? Videosek- 


K Němci si nás ještě nevšimli, křoví nás kryje. 
Kdyby tak byla naše puška dost přesná. 


vence, které vás zaseknou na místě 
a nutí vás sledovat, co tahle hra všechno 
umí, titulky, které se každých pár minut 
objeví ve velkém šedém boxu uprostřed 
obrazovky a znemožní vám hrát, kamará- 
di, kteří sice výborně poslouchají rozkazy, 
ale zato celkem snadno zahazují starý 
dobrý pud sebezáchovy? Problémem je 
nejspíš dokonale přesné ztvárnění histo- 
rie, které v Brothers In Arms dostalo vyš- 
ší šarži než ty drobné věci, které dělají ze 
hry dobrou zábavu. 

Jo jo, ta autenticita. Na jednu stranu 
milé překvapení v žánru, ve kterém nám 


Dead Man's Corner 


4 lánovací obrazovka věrně ukazuje všechny turis- 
tické krásy Normandie. 


už pár let tvůrci her lžou o tom, jak 
opravdu vypadá válka. Jenže na druhou 
stranu taky nemilý granát vybuchující 
uprostřed hratelnosti. Co třeba voják, 
který klepe na dvířka dřevěné chajdy, 
aby zjistil, jestli je uvnitř jeho parťák? 
Dokonale věrné, okopírované rovnou 

z deníčku válečného veterána. Ale pr 

se to musí ve hře objevit jako otravná 

a zdržující videosekvence? Nebo přesný 
nákres každého keře a plotu, kterých je 
kolem normandských cest nepočítaně. 
Historik jásá, vidí před sebou naskenova- 
né autentické mapy. Tvůrcům je třeba 
přiznat, že na hře odvedli spoustu sběra- 
telské a výzkumné práce. Ale občas už 
to páni z Gearboxu přehnali a kvůli histo- 


© Kterou skupinu nepřátel napadnout jako první? Správ- 
ná volba skončí vítězstvím, špatná smrtí družstva. 


© Neuvěřitelná atmosféra. 


© Odvážní a opravdoví 
kamarádi v družstvu. 


© Různé úkoly. 


BROTHER IN ARMS ROAD TO HILL 30 


ZKLAMALO NÁS 

© Blbé „autentické“ míření. 
© Parťáci by mohli být 
trochu chytřejší. 

© Savepointy jsou zásadně 
na nevhodných místech. 


„Drahá paní Hartsocková. Váš syn, ten praštěný magor, mi vběhl přesně do palebné linie a já ho zastřelil. S pozdra- 
vem, seržant PLAY.“ Zní to možná trochu necitelně, co? No, raději toho necháme. 


rické věrnosti pošlapali jinak dobrý ná- 
pad. Jasně, všichni víme, že zbraně ve 
druhé světové válce ještě nebyly tak do- 
konale přesné jako dnes. Ale bylo oprav- 
du nutné udělat ve hře míření tak nestá- 
lé, že i při střelbě na nevelkou vzdále- 
nost voják vyplýtvá nejméně šest kulek, 
než si jedna najde cestu do nacistického 


použijete muže z družstva k tomu, aby 
palbou přirazili nepřítele k zemi... Podob- 
nou strategii si neužijete v žádné jiné 
hře na PS2. Až se budete plazit mezi 
dvěma krátery a budete se modlit, aby 
měl nepřítel dost práce s krytím a nevši- 
ml si vás, pak zažijete pocit opravdové- 


vám zabijí kamaráda, je čas se s ním 
rozloučit navždy - oživování se nekoná. 
Nedržkujte, taková je válka, tvrdá a nelí- 
tostná. A myslete na to, bez družstva ne- 
máte šanci hru projít. Škoda, že v kaž- 
dém levelu je plno autosave checkpointů 
umístěno naprosto pitomě - buď vteřinu 


+ 


VEROKT 


VERDIKT 


„ i když jedno- 
tvárné vyobrazení vál- 
kou rozervané Nor- 
mandie. Solidní. 


Strašidelné zvuky, 
borné hlasy a emotivní 
hudební doprovod. 


HRATELNOST 


= M BY E 
mmm 
1 když máte velikou vol- 
nost, občas vás pře- 
padne akutní záchvat 
frustrace. 


ŽIVOTNOST 


Z někoho udělá kova- 
ného veterána, z ně- 
koho zase dezertéra. 


MOH: FRONTLINE 
Nablýskaná Normandie 
v jedné z nejvíce ceně- 
ných her v historii PLAY, 


" NEUVĚŘITELNĚ AUTENTICKÝ PŘÍSTUP sk 
PŮSOBÍ JAKO GRANÁT VYBUCHUJÍCÍ 
UPROSTŘED HRATELNOSTI. 


masa? Musí vaši muži opravdu vběh- 
nout přímo do nepřítelova palebného po- 
le jen proto, že při zadávání rozkazu kur- 


zor špatně pochopil, co chcete? A proč 
se vaši vojáci stále prodírají vpřed, i když 
jsou v křížové palbě? Proč nepadnou 
k zemi, dokud jsou ještě živí? 

Ale dost stížností. Musíme přiznat, že 
i přesto nás Brothers In Arms zaujal víc 
než tisíce klonů Medal Of Honor. Bojovat 
po boku několika věrných (a ovladatel- 
ných) kamarádů je rozhodně mnohem 
zajímavější, než pobíhat sám ve válce, 
která jako by se vyloupla z velkolepých 
snů hollywoodského producenta. Vaši 
muži potřebují silné velení a vyplatí se 
ho praktikovat. Jak krásně a snadno lze 
nácky obejít a pokropit jim záda, když 


ho napětí, ke kterému v EA nikdy ani 
nepřičichli. A Normandie je na PlaySta- 
tion převedena s takovou přesností 
a věrností, že tomu snad ani nebudete 
věřit - proč zrovna hra, ve které jde „jen“ 
o zabití všech nepřátel, tak přesně pra- 
cuje s reáliemi? Vše vypadá tak dobře, 
že jsme dokonce zapomněli na ty blbé 
nepřesné pušky, hloupé parťáky, nároč- 
né zaučení do hry a dost nelogicky roz- 
místěné checkpointy. 

Počítejte s tím, že Brothers In Arms je 
opravdu přesnou kopií skutečnosti, tak- 
že zapomeňte na nějaké léčení. A když 


PROKLETÁ PATROLA 


před tím, než vám krkem prolétne kulka, 
nebo půl vteřiny po tom, než vám zastře- 
lí kámoše. A protože hra nabízí start pou- 
ze z poslední uložené pozice, přinutí vás 
začínat level zase od začátku a zabíjet 
rutinně Němce, o kterých už předem 
přesně víte (a družstvo už k tomu ani ne- 
potřebujete, což je škoda). Podtrženo 

a sečteno, výsledkem je hra, která přes- 
ně neví, kde končí historie a začíná hráč- 
ská zábava. Ne snad, že by se nám Brot- 
hers In Arms nelíbilo, ale čekali jsme bu- 
doucí válečnou klasiku a dostali „jen“ 
dobrou hru. 


CONFLICT DESERT STORM 
Těžké ovládání, ale je 
snadné udržet své 
muže naživu. 

87% 


Nabízí spoustu skvě- 
lých okamžiků, ale do- 
kud se pořádně nevy- 
trénujete, čekají vás 
spíš frustrující zážitky. 
Rozhodně dobrá hra, 
které se ale na cestě 

k dokonalosti připletla 
pod nohy chorobná tou- 
ha tvůrců dodržet přes- 
ně historické reálie. 


UDĚLUJTE CO NEJVÍC ROZKAZŮ, I KDYŽ SE VŽDYCKY NEPOVEDOU. 


Ovládání družstva v Brothers In Arms je dábel- 
sky jednoduché. Podržte GD a objeví se kurzor - 
ten lze umístit za nějaký předmět a poslat tam 
své muže, kteří se za ním skryjí. Nebo kurzor 
píchněte nad nepřítele a vojáci na něj budou pá- 
lit z místa, kde právě jsou. Ale pozor, vysvítit ne- 
přítele a pak zmáčknout G3 znamená, že vaši vo- 
jáci se zbraněmi u pasu vyrazí do sebevražedné- 


ho útoku. Samozřejmě cítíme s pozůstalými po 
vojácích padlých v boji, ale přesto nám to v ně- 
kterých úrovních nedalo a zkoušeli jsme, jak da- 
leko který muž doběhne, když pošleme celé 
družstvo na kilometr vzdáleného nepřítele. Větši- 
na záhy končila roztrhaná tisíci nepřátelskýci 
kulek (ty jejich mrchy létají mnohem přesněji 
než naše). 


2 


A už se ženou vstříc jisté smrti. 
Krvavá zábava... 
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INFORMACE HLAVNÍ PRVKY 


VYDAVATEL: Ubisoft | VÝROBCE: Darkworks | Survival horor na kymácející 
ŽÁNR: Hororová akce | INTERNET: www.coldfeargame.com se lodi. 


-Velký výběr zbraní. 


Připomíná velké bludiště 
s jedinou správnou cestou ven. 


ALENA KLAUDOVÁ 


|SLAVNOU HORORO- 
VOU POSTAVOU, 
BYLO BY TO FRAN- 
KENSTEINOVO 
MONSTRUM 

Protože je to ve sku- 
tečnosti splácaný mix 
všech možných jiných 
příšer a protože má 
na sobě normální lid- 
ské šaty, myslí si, že 
vypadá jako člověk. 


“ 


Na začátku hry se ocit- 
neme tak, že se jen 
nalodíme na palubu. 


Všechno je v ruštině. 
Nebojte se, jen nápi- 
sy, hra je anglicky. 


Zombies! Nebo že by 
ne? Každopádně se 
Jim hodně podobají... 


Konečně jsme našli 
ten ventil, co tak nut- 
ně potřebujeme otočit. 


3. JOKR 
E UIRRLUAOUANUUU 
2 TERRA 
Š aniz 
Ř MODO 


052 « PPUFiřeř « ČÍSLO 8 


Bůhví, co se odehrávalo na téhle lodi, 
ale na velrybaření to moc nevypadá. 


COLD FEAR 


než všichni krvelační protivníci. 


Hlava ruského státního příslušníka i ruské 
zombie pukla úplně stejně. 


RUSKÉ ZOMBIE, ZMUTOVANÉ POLŠTÁŘE A OBROVŠTÍ DÉMONI. 
NA JEDNU HRU JE TOHO AZ KAM... 


d dob prvního dílu Resi- 
dent Evil ušly survival ho- 
rory dlouhou cestu. Za po- 


sledních pár let jsme potkali zá- 
stupy zombie snad ve všech mož- 
ných prostředích - v polorozpad- 
lých domech, na ulicích velko- 
měst, na středních školách, v ja- 
ponských vesničkách a vězeních, 
co si jen tak matně vzpomínáme. 
Dokonce to došlo tak daleko, že 
poslední Resident Evil nahradil 
klasické zombie novým, rychlejším 
a po krvi lačnícím druhem. Je pro- 
to celkem logické se domnívat, že 
každý survival horor, který chce 
dneska uspět, musí přijít s něčím 
novým... jasné, ne? 

A teď s námi vstupte do hlubin 
hry Cold Fear, přesněji řečeno na 
palubu ruské velrybářské lodi, kde 
se celé to dobrodružství odehrává. 
Klasické procházení labyrintu cho- 
deb a místností z Resident Evil by- 
lo předěláno na procházení útrob 
lodi, což se podle nás autorům po- 
vedlo - izolované prostředí s roz- 
houpanými palubami a rozbouře- 
nými vlnami, které vás každým 
okamžikem mohou smést do mo- 


4 Cold Fear je hodně krvavá hra. Tom musí mít nervy jako špa- ď Tomova kombinace pistole a baterky vytváří nádherně ponurou 


gáty, protože nevypadá moc vyděšeně. 


ře, vytváří neopakovatelnou atmo- 
sféru. Na tvář hlavního hrdiny To- 
ma Hansena prakticky neustále 
dopadá déšť a z temných a mu- 
tanty přecpaných kajut se ozývají 
znepokojivé zvuky... Až potud to te- 
dy zní skvěle, ale bohužel to je asi 
taky to jediné, co Cold Fear odlišu- 
je od zástupu ostatních akčních 
survival hororů. Nepřehlédnutel- 
ným faktem je i to, že Darkworks 
do své hry nacpali mnohem víc ak- 
ce, než je u ostatních hororových 
her zvykem, což zároveň znamená 
mnohem méně řešení logických 
hádanek. 

Největší překážkou na cestě 
k tomu, abyste si Cold Fear mohli 
opravdu užít, je ale něco jiného - 
totiž design úrovní. Ačkoliv se hra 
zoufale snaží tvářit jako souvislé 
dobrodružství, jsou v ní jasně vidět 
jednotlivé oddělené levely - napří- 
klad projdete dveřmi a ty se za vá- 
mi zamknou, protože jste právě 


" JE PROTO KRAJNĚ JRITUJÍCÍ, ŽE 


dokončili předem dané úkoly, a vy 
pak strávíte perné chvilky hledá- 
ním toho pravého klíče, který by je 
znova odemknul. Zombie sice vy- 
padají celkem hrůzostrašně, ale 
při podrobnějším pohledu zjistíte, 
že jsou to jen kopie všeho možné- 
ho, co už jste viděli jinde - něco ja- 
ko kdyby byla člověku do žil vstřík- 
nuta krev Nemesis a jeho vnitř- 
nosti by obýval parazit z Half-Lifu. 
Potvory jsou to ovšem poměrně 
rychlé a jejich čelistem občas není 
snadné se vyhnout. Je proto kraj- 
ně iritující, že Hansen nedokáže 
zaměřit nic, co je u něj příliš blíz- 
ko, takže jakmile se to některé po- 
tvoře podaří, skončí váš hrdina 

s hryzancem v obličeji. 

Abyste nás nepochopili špatně - 
netvrdíme, že je Cold Fear úplně 
špatná hra, jen je nad slunce jas- 
nější, že klasika se z ní nestane. 
Na to je příliš moc lineární a příliš 
málo originální. 


HANSEN NEDOKAZE ZAMERŘIT 


„NIC, CO JE U NEJ PŘÍLIS BLÍZKO.. 


atmosféru, ale celou hru to neutáhne. 


Neuvěřitelně atmosfé- 
rická, skvěle animova- 
ná a v originálním pro- 
středí, 


(E Et PES EE R 
mm 
Zvuky zombie, zvuky 
špatného počasí a tro- 
cha dabingu. 


HRATELNOST 


Fa B E E E 
(== |==| === 
Dobrý pokus, ale pří- 
ště by to chtělo ještě 
trochu víc snahy. 


ŽIVOTNOST 


S E 1 S Z 
| === lm) 
Není moc dlouhá, ale 
bloudění po lodi ji mů- 
že trochu protáhnout. 


Další japonský horor, 
který stojí za to vy- 
zkoušet 


PLAY 1 89% 


Nezletilá dvojčata 

v hlavní roli výborného 
krváku. 

PLAY 2 83% 


Survival horory jsou od- 
Jakživa o tom, že někde 
zavřete někoho s ně- 
čím, o čem se radši ne- 
mluví, a pak pozoruje- 
te, Jak se ten někdo 
snaží přežít. To Cold 
Fear pochopil dobře, 
ale bohužel je příliš 
předvídatelný na to, 
aby se stal klasikou. 


PROCENT 


EXKLUZIVNĚ KOMPLETNÍ 

NÁVOD MGS3 SNAKE EATER! 
sy) / NAJDĚTE VŠECHNY BONUSY 
RAC S V GTA: SAN ANDREAS! 


9/ > 


Kompletní návody na každou důležitou PS2 hru. Návody jsou stručné, jasné a přehledné, vyřešíte po- 

n NN P on o P Oppo 

17, ČÍSLO vychutnat. A pokud ani to nepomůže, v pravidelné rubrice zodpovídáme vaše dotazy, přiná- 

6 Šíme desítky zasvěcených tipů a věnujeme se i nejoblíbenějším starším hrám. TipStation 

PRÁVĚ vychází čtyřikrát do roka v rozsahu neuvěřitelných 164 stran za skvělou cenu 195 korun. 
zJny JS 


PlayStation. © 
CHAMPIONG 


RETURN TO ARMS 


INFORMAGE 
VYDAVATEL: Ubisoft | VÝROBCE: Snowblind Studios | 
ŽÁNR: Akční RPG | INTERNET: returntoarms.station.sony.com 


ik Jo 


14 hráči 


WILL JOHNSTON 


STOLNÍ HRA, 
BYLA BYLO BY 
TO PŮVODNÍ 
DRAČÍ DOUPĚ 
Jak jinak, vždyť je 
to zjednodušená 
verze RPG zamě- 
řeného na prozkou- 
mávání a souboje. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Nikdy nepochopíme, 
proč vždycky musíme 
hrát jako žena. 


Nechoďte příliš blízko 
k ohni, jinak shoříte. 


Zvyšte si level! 
Je nejvyšší čas posílit 
si postavu. 


Dva zásahy od Rallose 
Zeka a je po vás. Po- 
třebujete víc strategie. 


HERNÍ ČAS 


z JIRKOU 
z JEU! 
p OU ODO 
Š ynaana 
Ř ROUUOOROOOOU 
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Memory Card Dual Shock 2 


br jste si, že má prsa větší než hrudník? 
kého pak zajímá, že je ve službách zla? 


CHAMPIONS: RETURN TO ARMS 


HLAVNÍ PRVKY 


ižete se s postavičkami 
stat až na 80. level. 


Lze importovat postavy z minulé 
hry a začít s nimi na a těžší úrovni. 


Tisíce nových předmětů 
rozházených po 50 oblastech. 


Snowblind Studios jsou autoři her Champions of Nor- 
rath a Baldur's Gate: Dark Alliance. Všechny tyto hi 
jsou podobné a všechny mají vysokou kvalitu, takže 
můžeme klidně říct, že 


nowblind svou práci znají. 


K Steně jako u poslední hry Norrath, i tady je grafika tak dobrá, že ji můžeme jen 


vam 


CHAMPIONS: 


RETURN TO ARMS 


COŽE, VYLEPŠENÉ KLADIVO? TO DOKÁŽE NADĚLAT PĚKNOU PASEKU... 


dělej si šálek čaje, já me- 
U zitím najdu nějakou manu 
yy a proměním ji v šípy,“ říká 


hráč číslo 2. Nebo by to klidně mohl 
říct, kdybyste tuhle chuťovku hráli s ně- 
kým ve dvojici. Teď ovšem stojíme před 
problémem přesvědčit vás, že Return to 
Arms je skvělá i v režimu pro více hrá- 
čů, přičemž obrázky kolem jasně ukazu- 
jí pouze jednu jedinou hrdinku, kterak 
se probíjí fantasy světem. To je proto, 
že do téhle hry se musíte pořádně polo- 
žit - nejen abyste si jí užili, ale i abyste 
přežili. Když jsme testovali betaverzi, 
strávili jsme nad ní 16 hodin, a tak teď 
můžeme říct, že oproti ní se finální hra 


výrazně zlepšila a nabídla i větší počet 


hráčů, ať už v režimu rozdělené obrazov- 


ky nebo při hře online. Ideální by bylo, 
kdybychom měli dva až čtyři recenzenty, 
kteří by nad hrou strávili dalších šest- 
náct hodin, jenže kdo by pak dělal zby- 
tek časopisu? Tohle je rozsáhlá hra 

a chce svůj čas, naštěstí se ale hraje 
elegantně i v sólo režimu: zabíjení gobli- 
nů je docela zábava. Uznáváme, že jsou 
určité okamžiky, kdy vás napadne, že by 
se hodila nějaká ta pomocná ruka - ze 
jména při boji proti bossům na konci le- 
velů, na druhou stranu pokud vytrváte 

a vyzkoušíte nějaké nové strategie, na- 
konec budete slavit vítězství. 


SAMOZŘEJMĚ JE TU I PŘÍBĚH 
OVŠEM TEN SLOUŽÍ JEN JAKO KOŠTRA, 
NA KTEROU JSOU ZAVESENY 


NEJRUZNEJSÍ SUBOUESTY. 


Takže si to shrneme: Return to Arms 
je pokračováním Champions of Nor- 
rath: Realms of EverOuest. Tato hra 
vzala proslulé online RPG Everguest 
a udělala z něj akční RPG, které nabízí 
perspektivu shůry a hraje se podobně 
jako stará arkádová klasika Gauntlet. 
Prostě hra, ve které se vyžíváte v řadě 
úkolů a dobrodružství za sebou. 

Samozřejmě je tu i příběh, ovšem 
ten slouží jen jako kostra, na kterou 
jsou zavěšeny nejrůznější subguesty. 
Jak postupujete ve svém dobrodružství 
vpřed, získáváte zkušenostní body, 
které pak utrácíte za atributy vaší po- 
stavy. K dispozici máte stovky různých 
věcí a nástrojů, které můžete sbírat 
a které mají své vlastní atributy, takže 
mají přímý dopad na váš výkon během 
bitvy. Například některé meče zvýší va- 
ši sílu, a to tak, že modifikují způsob 
vašeho útoku, který je silnější, ovšem 


= Jo! 23 bodíků! Všimněte si, že mrtvoly nezmizely. 


2 Zavři hubu a dej mi mojí misi! 


© Cožpak netoužíte se do takové scenérie vrhnout 
po hlavě? 


“ © Vypadá nádherně. 


© Solidní prezentace. 


© Hra nabízí reálný pocit síly 
a energie. 


4 Když tohohle týpka sejmete, uvidíte, jaké výhody přináší režim pro více 


hráčů. Tip: kupte si hodně zdraví. 


na druhé straně se s těžkou zbraní ne- 
budete ohánět tak mrštně - ale sílu si 
můžete zvýšit i třeba mocným prste- 
nem síly (Ring of Strength). Tahle hra 
je o soubojích, zkoumání prostředí 
a řešení puzzlů, ale nejvíc ze všeho se 
V ní musíte vyžívat ve statistikách hlav- 
ní postavy. 

Kouzlo Return to Arms spočívá 
v tom, že bere značnou část hardcoro- 
vých RPG prvků a ty přetavuje do pozo- 
ruhodně jednoduchého rozhraní. Může- 
te útočit s ruční zbraní, můžete vykrývat 
údery, můžete aplikovat magii nebo po- 
užívat dýky i luk. Zjednodušeným pohle- 
dem to vypadá, jako by člověk prostě 
přišel k nepříteli, párkrát ho přetáhl 
přes hlavu a bylo to. Hm, nic moc vy- 
hlídky, co? Stačí však, abyste si hru 


Vítejte v poměrně protivné Lane of Innovation. Jsou 
tu mechaničtí nepřátelé - což je celkem hloupé. 


NEJSTE MATEMATIK, ALE NUMEROLOG 


Return to Arms je jedním z mnoha RPG titulů 
využívajících D20 systém, který byl vyvinut pro Ad- 
vanced Dungeons and Dragons. D v názvu odka- 

zuje k anglickému slovu „dice“, tedy kostky, která 
slouží jako náhodný prvek a to v případě, kdy sek- 
nete nepřítele a hra vše vypočítá na základě typu 

vaší zbraně, obratnosti a síly, a protivníkova brně- 


obrázku. 


myslet 


párkrát vyzkoušeli a záhy se začne 
dostavovat pocit skutečného uspokoje- 
ní. Například zbraně lze vylepšovat 
kouzelnými předměty, takže kladivo, 
které předtím působilo nějakých 30 
damage pointů, teď v pohodě zvládne 
sedmdesát. 

Celý tenhle zážitek je vám navíc ser- 
vírován ve skvostném vysokém rozliše- 
ní a v grafice oceníte nejeden výborný 
detail. K dobrému dojmu přispívá i or- 
chestrální soundtrack a špičkově pro- 
pracované animace. 

Celá tahle akční nádhera má bohu- 
žel i svou odvrácenou stránku. Hra vy- 
padá hezky, o tom není pochyb, jen 
se příliš často spoléhá na mapy, které 
dávají smysl pouze tehdy, pokud přij- 
mete, že se jedná o hru. A proč vlast- 


Kamerou se lze přibližovat. 
Koukněte na ty ohony, no prostě sexy! 


ní a schopnosti vyhýbat se útokům. Nad hlavami 
jim vidíte čísla, ovšem pod nimi funguje virtuální 
Dungeon Master. To znamená, že skoro každý jed- 
noduchý stisk klávesy se promítá do všech těch 
složitých statistických obrazovek. A tak najednou 
dává smysl mít sekyru +3 - stejně jako na našem 


© Lokace občas č 
stejně, což může začít nudí 

© Příběh někdy ení 

až moc do pozadí. 

© Některé lokace jsou mírně 

klaustrofobní. 


Je to skoro jako v Dungeons 8 
Dragons! 


2 Mějte n. A ole! že většinu popisků píší lidé, kteří tu hru nikdy nehráli. Takže vy- 
takhle dlouhého je hrozně pracné. Ale fotky vypadají hezky. 


ně ty bestie žijí v symetrickém labyrin- 
tu? Dokonce ani ta divoká zvířata (mi- 
mochodem jinak zajímavý nápad) potu- 
lující se po krajině vás nepřesvědčí, že 
jste uprostřed něčeho jiného než malé- 
ho, podivně pokrouceného světa vybu- 
dovaného z úzkých cestiček a místností, 
které ale nemají žádný reálný smysl. 
Starší a zkušenější čtenáři si jistě vzpo- 
menou, že podobné pocity provázely 
první RPG hry z počátku osmdesátých 
let. Dobrou zprávou je to, že tyto hry by- 
ly i přesto dost strhující, a to platí i pro 
tenhle titul. Bezpochyby máme co do či- 
nění s dobrým zástupcem svého žánru, 
ovšem musíte taky vzít v potaz, že žánr 
se vyvíjel dvacet let a pokud by to ještě 
nebylo dokonalé, člověk už by se musel 
začít ptát proč. 


Level 5? Byli jsme už na 11, ale pak nám nějaký 
dement vymazal kartu. 


|CHAMPIONS: RETURN TO ARMS 


VERDOKT 


VERDIKT 


prezentace 
a prostě jen září. 


Sekání a úpění, ale ta- 
ky skvělá orchestrální 
„hrdinská“ hudba. 


HRATELNOST 
Es 
Můžete zkoumat okolí, 
zabíjet a zvyšovat si 


úroveň. Jednoduché, 
ale návykové. 


Spousta příležitostí 
pro opakované hraní 
a je tu i špičkový onli- 
ne režim. 


Tuhle hru byste teď 

měli dostat se slevou. 

Vřele doporučujeme. 
77% 


CHAMPIONS OF NORRATH 


Taky byste ji měli se- 

hnat levněji a taky ne- 

Ize než doporučit. 
82% 


Zcela nepochybně je 
to výborná hra svého 
žánru. Mohlo by to být 
ještě lepší? Co víc by 
šlo udělat, aniž by byla 
zničena základní pre- 
misa hry? Moc ne - 
žánr dospěl do své 
vrcholné fáze. 


PROCENT 
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AGE COMBAT: SOUADRON 


HLAVNÍ PRVKY 


- Velíte své letce. 
„ Obsahuje 50 skutečných 


á s a% letadel. 
+ č < > ní rade 


hráč Memory Card Dual Shock 2 


INFORMACE 


VYDAVATEL: Sony | VÝROBCE: Namco ň z = 
ŽÁNR: Letecký simulátor | INTERNET: http://acecombat5.namco.com PŘEDCHOZÍ ZKUSENOSTI 

Namco vydává sérii Ace Combat již od konce 20. století 

a všechny vy hry se mohou pochlubit nádhernou grafi- 
kou, jednoduchou letovou dynamikou a možností prohléd- 
nout si všechny povedené manévry letounu po misi, bě- 
hem debriefingu. 


JIŘÍ FEŘTEK 


KDYBY TAHLE 
» HRA BYLA 


FILMEM TOMA CRUk- 
SE, BYL BY TO TOP 
(PŘEKVAPENI?) 

Letadla, touha po 
rychlosti a nezájem 

o skutečnou fyziku. 
Jasně, odkazovat se 
na Top Gun je laciné, 
ale co byste po nás 
chtěli lepšího... 


OKAMŽIKY 


stopa za raketou. 
Tohle milujeme, 


- 


Střela byla odpálena, 
musíte vystoupat do 
5000 stop, jinak je 


po vás 


Zastavte útočící ar- 
mádu tvrdě a s tro- 
chou pořádné zábavy. 


Debriefing jev ne 
ron Leaderovi stejně 
dobrý, jako vždy. 


z JIRI 
z JRR 
2 TRENDU KOVU 
Š ULOOKOAUHÍ 
Ř UROOUUENAZOOUNÍ 
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Klesněte hodně k zemi a textury už nejsou 
tak skvělé. Dá se s tím žít. 


Bomba, zabíjení nad Plzní. Mrkněte na ty skvělé 
textury. 


ACE COMBAT: 


4 Ve hře máte k dispozici spoustu raket pro o boj z dálky, ale nejlepším a nejjistějším 
způsobem je stejně obyčejný kanón. 


SOUADRON LEADER 


JSTE NEOVLADATELNÝ PILOT, JEN MOŽNÁ AŽ MOC DOBRÝ. 


ryskáč je londýnský slangový vý- 
r raz pro celonočního pařana. Za- 

jímavé, že? V této hře ale žádný 
slang nepotřebujete, dokonce ani ten 
pilotní. Nemusíte vědět, co to znamená 
přídavný spalovač tryskového motoru, 
nepotřebujete znát význam zkratky AOA 
(znamená to Angels Of Attack a skrývá 
se za tím úhel mezi směrem větru 
a nosnou plochou křídla). Koho by zají- 
malo, že RIO značí Radar Intercept Offi- 
cer nebo že MIG 28 dokáže při prud- 
kém klesání překonat hranici mínus 
šesti G? 


ti 150 kilometrů. Ale co by na tom bylo zábavného? 


Ve skutečném světě byste na loď útočili ze vzdálenos- 


No dobrá, nás to zajímá, ale to je tím, 
že nás jakýkoliv film se střílejícími, bom- 
bardujícími, stoupajícími, klesajícími 
a vůbec jakýmikoliv letadly uvádí do sta- 
vu neovladatelného třasu. Pravdou je, 
že Sguadron Leader vás skutečnému lé- 
tání naučí asi tolik jako kterýkoliv z dílů 
Nemocnice na kraji města. Přesto tahle 
hra dokáže ukojit pilotovu touhu po 
vzdušných soubojích. Zapomeňte na 
všechny zkratky a tajná hesla, prostě 
miřte a plýtvejte raketami ve velkém. Je 
to snadné. A krásné. Takže už víme, že 
tahle hra nezobrazuje vzdušné boje prá- 


Škoda, že se nezaznamenává celá bitva, ale jen 
poslední čtvrtina. Sakra. 


vě věrně. Odehrává se na Zemi, ale v ja- 
kémsi paralelním vesmíru: létáte sice na 
nejelegantnějším letadle, jaké se kdy na 
obloze od šedesátých let objevilo, ale ji- 
nak všechny souboje odpovídají tomu, 
co se mohlo udát v roce 1942. Ve „sku- 
tečném“ světě dokáže F-18 vypálit střelu 
Harpoon AGM-84 po lodi, kterou ani ne- 
vidí - v Ace Combat nepřítele vidíte až ve 
chvíli, kdy už je to boj „na tělo“. Ale klid, 
raket máte víc, než kolik jich kdy stačil 
Saddám Hussain ukrýt. 

Saguadron Leader je úchvatný. Letíte 
nad zemí ve vhodné výšce pro boj a pod 


Dejte se k námořnictvu a tohle nikdy nevyzkoušíte. 
Sorry, ztratili jsme pointu. 


© Bez diskuze naprosto 
ra. 


úchvatná hi 


© Dokonale zvukový 


systém surround. Vžum! 


© Mise jsou povedené 
a různorodé. 


PROČ VÁS OPUSTILA PŘÍTELKYNĚ? 

Když se přistihnete při tom, že surfujete po eBayi a sháníte hru, kte- 
rou už máte, a jste za ní ochotni vyklopit další tři litry, je jasné, že 
váš soukromý život jde do kopru. Jde o to, že dotyčný blázen asi shá- 


ní deluxe balení hry Ace Com- 
bat, ve kterém se navíc kro- 
mě hry skrývá také joys- 
tick HOTAS (Hand On 
Throttle And Stick) a ná- 
šivka, která všem dívkám 
jasně říká, že nejste volný. 
Hrát Ace Combat 

s touhle analogo- 

vou páčkou je 

bezva - je pohodil- 

ná, vibruje, ale ne- 

má force feedback. 

A za tuhle krásu dáte 

tři litry. Jó, svobodní mají 
štěstí... 


vámi se míhá zvlněný terén pokrytý věr- 
nými texturami kopců a údolí pokrytých 
suchou trávou i pastvinami. Dokonce 

i ve výšce se proplétáte mezi tak věro- 
hodnými mraky, že skoro cítíte tu kon- 
denzaci vodních par... Nejde o žádné 
seskládané šedé placky, ale o obláčky 
tak nadýchané, že byste opravdu těžko 
hledali moment, kdy vypadají jinak než 
ty nejskutečnější skutečné mraky. 


Jestli vás 
nevzruší 
tenhle obrázek, 
pak jste 
nejspíš mrtví. 


ší než nějaká tupá ar- 
káda. A možná s nejlepším prostorovým 
zvukem, jaký byste si mohli přát. 
Jasně, jde už o pátý titul série Ace 
Combat a asi čekáte víc, než jen krás- 
nou grafiku a zvuk, který může směle 
konkurovat božímu hlasu dunícímu 
v oblacích. Ale podtitul Sguadron Lea- 
der napovídá, že se z vás stává... ano, 
velitel letky. Umožňuje vám to řvát roz- 


-+ 


LÉTÁTE SICE NA NEJELEGANTNĚJŠÍM 
LETADLE OD DOB ŠEDESÁTÝCH LET, ALE 
JINAK VŠECHNY SOUBOJE ODPOVÍDAJÍ 


„TOMU, CO SE MOHLO UDAT V ROCE 1942., 


Saguadron Leader je po grafické stránce 
vrcholem žánru. Plynulou grafiku skvěle 
doplňuje hladké ovládání. Ať už se bude- 
te držet reálných tras nebo se vydáte na 
pokusný výlet do kosmu, brzy zjistíte, že 
si dost zábavy užijete dokonce i bez bo- 
je. Už jen létání v takovém prostředí je 
hrou. Ale nebojte, boj je tu taky. Nesrov- 
natelný se simulacemi, ale přeci jen lep- 


Ach ty odlesky. Ó, to je krása. Božínku. No páni. 
Nás to bere. 


kazy na ostatní piloty i měnit formace 

a útočné strategie. Bohužel, velení přes 
sluchátka s mikrofonem na USB portu 
se nekoná. Popravdě řečeno, ani není 
proč. Můžete všeho všudy přikázat útok 
a obranu, nechat letku rozptýlit nebo 
zformovat a nechat je střílet dle uváže- 
ní. To všechno v pohodě sfouknete přes 
ovladač. Ve skutečnosti těchto pár příka- 


Vidíte, jak je ve vodě zátoky vidět písek a řasy? 
Tyhle drobnosti prostě milujeme. 


ACE COMBAT: SAUADRON LEADER 8 


© Mohli přidat mód 
„skutečného boje“. 

© Žádné ztráty a 
přistávání. Škoda. 

© Nelze svrhnout 
atomovku. 


zů výsledek boje nezmění a ani ho nijak 
zvlášť nevylepší. Je to škoda, protože 
ostatní piloti mají své osobnosti a na vy- 
sílačce všichni mluví skoro pořád. 
Opravdu se cítíte jako velitel letky, a to 
takové, která vojenské řády zrovna neže- 
re. Nic to ovšem nemění na tom, že si 
při hře užijete asi ty nejlepší letecké 
souboje na PlayStation, a uprostřed vřa- 
vy na obloze nebo při bombardování po- 
zemních cílů si stejně ostatních pilotů 
nevšimnete a jejich úspěchy si vyslech- 
nete až při debriefingu. 

Hry tohoto žánru mívají občas ten pro- 
blém, že jejich mise příliš striktně spa- 
dají do jasně vymezených škatulek. Ně- 
kdy útočíte na nepřítele, jindy třeba brá- 
níte spojence, někdy eskortujete poško- 
zené letadlo do bezpečí. | přes toto 
omezení je nový příděl letecké zábavy 
od Namca opravdu maximálně svěží 
a rozhodně stojí za to. Sežeňte si ho: 
všechny ostatní letecké tituly proti tomu 
vypadají jako simulace dopravního le- 
tounu transportujícího slona z Afriky do 
pražské zoo. 


stome are go. 


Proplést se během boje mostem je vlastně jedno- 
duché, ale přesto skvělé. 


a spletete si hru 
s realitou. 


ES 

Skvělý surround vás 
nakopne, i zvuky zbra- 
ní jsou přesné. 


HRATELNOST 


l | mm | mm 
Zamiř, vystřel, bacha na 
most. Prosté a skvělé, 


ŽIVOTNOST 


z 
„P E | | 
Příběh vás provede 
mnoha různými misemi 
a je stále co odemykat. 


Reálnější dynamika letu 
a obrovská zábava 
i bez boje. 


LETHAL SKIES II 

Dost těží z toho, že ně- 
kteří nepřátelé vypadají 
jako z Hvězdných válek. 
PLAY 3 79% 


Prostě nejlepší Ace 
Combat. Grafika na- 
sazuje laťku celému 
žánru a jednoduché 
ovládání je přístupné 
každému během 
chvíle. Boj o to, kdo 
se stane vládcem 
oblohy, je jedna z nej- 
lepších zábav, jaká 
vás s DualShockem 
může potkat. 


PROCENT 
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PROJECT: SNOWBLIND 


INFORMACE 
VYDAVATEL: Eidos | VÝROBCE: Crystal Dynamics 
ŽÁNR: FPS | INTERNET: www.eidos.co.uk/gss/snowblind/ 


PETR STÁNSKÝ 


Rey TELEVIZ- 
NÍM SERIÁLEM, BY- 
LA BY TO AKTA X 
Ze začátku vypadá 
zajímavě, ale záhy 
dosáhne svého vr- 
cholu, začne prudce 
klesat a její postavy 
už vás moc nebaví. 
Skončí v tratolišti 
nudy a stupidity. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


stran, tak použijte své 
vojáky jako zálohu. 


Když seberete věc, do- 
stanete užitečný a de- 
tailní návod k použití. 


Takhle vypadají save 
pointy. Využívejte kaž- 
dý, který najdete. 


z KUORIUOOOUUOUKU 
č JIMI 
2 OREA 
Š aa 
ŘĚ IMUNO 
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= 
HLAVNÍ PRVKY 
Ovládáte super vojáka. 
„K dispozici máte nepřeber- 


né množství zbraní. ateď 


„Multiplayer si může užívat Snot 
až 16 hráčů najednou. 


Crystal Dynamics se lz, více proslavili sérií Legacy Of Kain 
rávě prac 
lind měl být původně nazván Deus Ex: Clan Wars, 
ale během 


lalším Tomb Raiderovi. Project: 


'oje se hra od původní představy stále vzda- 


lovala, a tak je z toho nakonec samostatný titul. 


k ata A svět je zase o něco čistší místo k žití. Není krásné být dobrým 
A čověkem a zabíjet zlé lidi? Ne! Důležitá je zábava, a té se tentokrát nedostává. 


A Fone tomu? Nejdřív vám řeknou, že v okolí jsou padouši, a pak klidně 
K ohásí přesný čas. Že by přepis rádia BBC? 


PROJECT: 
SNOWBLIND 


NAHRAĎTE „D“ NA KONCI NÁZVU PÍSMENEM „K“ A MÁTE PŘEDSTAVU O HŘE. 


bd 

asy se mění a s nimi i first-person 
C střílečky. | když z toho vynecháme 

Half-Life 2, Halo 2, Far Cry 
a Doom 3, které řádí na jiných systé- 
mech, také na PS2 zažívá žánr proměny 
(třebaže zatím menší). Hitovky jako Brot 
hers In Arms, Rainbow Six Lockdown ne- 
bo TimeSplitters Future Perfect slibují 
vždy nějakou tu specialitku. Tentokrát je 
však na řadě futuristický projekt týmu 
Crystal Dynamics Project: Snowblind - ale- 
spoň pokud jde o sliby, protože ve skuteč- 
nosti toho hra mnoho nepředvádí. Možná 
je to tím, že hlavní hrdina vypadá jako ne- 
úspěšný uchazeč vyhozený z konkurzu na 


4 Podržíte-li ©3, dostanete se do výběru zbraní 
a speciálních vlastností. 


titul Tron. Nebo se snad Project: Snowblind 
utopil ve vlastní záplavě vylepšení a nových 
nápadů? Jasné je jen to, že to moc nefun- 
guje. Člověku se chce skoro plakat... a to 
začátek vypadal tak dobře. 

Nathan Frost je doslova novým mužem. 
V divokém intru (jeden střih rychlejší než 
druhý) sledujeme, jak prochází sérii opera- 
cí, které zdokonalují schopnosti jeho lid- 
ského těla. Pomocí nejrůznějších hi-tech 
biovylepšení se Frost dokáže třeba promě- 
nit v neviditelného nebo zpomalit čas 
(a tak velmi efektně machrovat před fa- 
noušky Matrixu). Bohužel všechny ty úpravy 
dělají z Frosta tak trochu tragikomickou po- 


NAPÁLÍTE NĚKOHO PĚSTÍ NA TLAMU 
A ŠVIHNE SEBOU RYCHLEJI NEZ 
VEGETARIÁN NA JATKÁCH. 


4 Elektromagnetické pulsy výborně likvidují roboty, 
ale umí pěkně srazit i vojáka. 


stavičku - fakt, že se mu musíte smát po. 
každé, když se objeví ve videosekvenci, 
ke ztotožnění s hlavním hrdinou právě ne- 
prospívá. Každopádně je více než jisté, že 
Nathan Frost není žádný Solid Snake. 

Je to ale first-person střílečka, a tak se 
raději soustřeďme na věci, které jsou na 
ní důležitější: konkrétně zbraně, ještě 
konkrétněji tuny zbraní. Tady dokáže Pro- 
ject: Snowblind opravdu zaujmout. Sice 
nechápeme, kde to všechno má Frost 
zastrkané a poschovávané, ale tahá s se- 
bou arsenál, který by vystačil pro pěchot- 
ní pluk nebo pětičlenný zločinecký gang. 
Odstřelovačské pušky, brokovnice a rake- 
tomety, to je jen malá část jeho zbrojni- 
ce. Jenže tohle je budoucnost (přesněji 
rok 2045), a tak má Frost k dispozici 
i spoustu libových hračiček. Jak by se 
vám třeba líbila zbraň, s jejíž pomocí hac- 


Nebojte se o jeho robotickou ruku. Raději myslete 
na to, jak ho z toho dostat živého. 


© Několik bezva zbraní, 
které jsou zcela nové. 


© Atmosféra. 


© Jízda v autě 
je docela zábava. 


VÍCE HRÁČŮ = LEPŠÍ ZÁBAVA 


Když si uvědomíte, kolik hra nabízí zbraní, asi vám hned do- 
jde, že ta lepší zábava nastane teprve v multiplayeru. Většina 
map je velmi dobře nadesignovaná a nabízí spoustu chytrých 
úkrytů. Možnost řídit auta dodává hře další strategický pr- 
vek. Hra podporuje také soňácká sluchátka s mikrofonem, 
takže můžete z pohodlí vlastního domova pokřikovat spros- 


ťárny na protihráče. 


knete jakýkoliv bezpečnostní systém ne- 
bo jakéhokoliv robota, takže ho začnete 
ovládat? A co zbraň, která vystřeluje 
energetické koule, nebo taková, jež vrhá 
proti nepřátelům proud robotických pa- 
vouků? Zní to dobře, ne? Zní, jenže nevy- 
padá. Záhy zjistíte, že jde jen o kosmetic- 
ké úpravy klasických zbraní, ale nic 
opravdu speciálního, co by mělo zásadní 
vliv na vývoj vašeho futuristického života 
v technickém, neony osvíceném světě. 

V podstatě celou hrou můžete bez problé- 
mů projít se starými dobrými parťačkami 
brokovkou, sniperkou a karabinou. Jen 
na pár místech (která by šla spočítat na 
prstech jedné ruky) je potřeba k dalšímu 
postupu některá z hypermoderních zbra- 
ní. A ještě jsme zapomněli na malou zají- 
mavost ze světa boxu: jednou z nejsilněj- 


Tmavozelený nádech je jak z roku 1999. Nebo mož- 
ná jako z ještě starobylejších sedmdesátých let. 


G S těmihle vojáky nemůžete nijak spolupracovat, ale můžete je alespoň použít 
k přilákání nepřátelské palby. K tomu je celá vojenská hierarchie. 


ších zbraní ve hře je Frostova pěst. Váž- 
ně. Když někoho pokropíte několikavteři- 
novou dávkou z karabiny, oklepe se 
a opětuje palbu, když ho napálíte pěstí 
na tlamu, švihne sebou rychleji než ve- 
getarián při návštěvě jatek. 

| když máte v záloze levý hák, který by 
přinutil Muhammada Aliho dávat si po- 
řádnýho bacha, není radno se vrhat do 
pěstních soubojů na potkání. Hlavně 
kvůli umělé inteligenci nepřátel. Ne 
snad, že by byla tak dobrá, spíš je hodně 
nevypočitatelná. Vojáci jsou schopni bez 
mrknutí oka sledovat, jak zastřelíte je- 
jich parťáka stojícího mezi nimi. Na dru- 
hou stranu vás někdy zblejsknou rychle- 
ji, než stačíte říct „to mě teda vomej“. 

Na grafiku Snowblindu si nemůžeme 
stěžovat - předělaný a vylepšený engine 


2 Snowblind nabízí velmi živé prostředí, škoda, že 


ho využívá tak nenápaditě. 


4 Na displeji vidíte, kolik máte granátů a kolik kulek vám zbývá v zásobníku, 
Nemůže chybět ani radar. Opravdu nápadité. Ach jo. 


OJECT: SNOWBLIND 


ZKLAMALO NÁS 

© Většina těch bezvadných 
zbraní je vlastně k ničemu. 
© Hra je trochu nudná a bez 
oživujícího nápadu. 

© Nathan Frost dá 
jako pinsour. 


mnohem účinnější. 


z Deus Ex odvádí dobrou práci (i když na 
dnešní poměry je možná trochu moc jed- 
notvárný). Také prostorový zvuk je velmi 
precizní. Crystal Dynamics vytvořili slušné 
prostředí, které hře sluší. Škoda, že něko- 
lik nepřehlédnutelných vad její tělo zkrouti- 
lo natolik, že ho nedokáže dobře zakrýt ani 
sebelepší audiovizuální oblek. Proč tu jsou 
takové hlouposti jako dva stejné ploty, 

z nichž jeden přelézt lze a druhý ne? Po- 
dobných škobrtnutí je ve hře dost na to, 
aby kazily zábavu a srážely hru, která moh- 
la být celkem zábavná. Proč můžeme řídit 
auta, když se to nedá využít? Na co nápa- 
dy se zbraněmi a bio-vylepšeními, když ne- 
jsou skoro k ničemu? A proč pořád píšeme 
o téhle průměrné střílečce, když už máme 
naplněnou stránku? Odpovědi posílejte na 
adresu Eidosu. 


Zapomeňte na zbraně, dávat lidem do nosu je 


K čemu máme odborného designéra stránek, když 
sem flákne tři stejně barevné obrázky vedle sebe? 


„| E n] 
Dobrý engine, jehož 
výkon kazí nenápaditá 
volba barev a nudné 
lokace. 


m M E S E 
m mm- 
Silné zvukové efekty 

vylepšené kvalitní hud- 
bou, která rozpumpuje 
atmosféru 


HRATELNOST 


E E S ES E 
= LICICICI 
Ze začátku vypadá 
dobře, ale záhy se 
utopí v děsivé jedno- 
tvárnosti. 


l E ES S E 
o ro E n | 
Multiplayer vás asi po- 
baví stonásobně déle 
než Story mód. 


Propracovaný fyzikální 
model a umělá inteli- 
gence mnohem lepší 
než Snowblind. 


PLAY 4 82% 


Další futuristický ná- 

pad, jehož velkou zbra- 

ní je skvělý multiplayer. 
94% 


Project: Snowblind 
jasně dokazuje, že 
spousta hraček ještě 
nemusí znamenat 
dobré hraní. Multi- 
player je sice dobrá 
zábava, ale hra jedno- 
ho hráče je strašlivě 
nenápaditá a brzy se 
stává jen zoufalým 
plahočením. 
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ALENA KLAUDOVÁ 


KDYBY TAHLE 


BY TO PHOEBE. 
Občas je trochu po- 
matená a odtržená 

od reality, ale přesto 
je na ní něco, proč ji 
máte rádi. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Joachim dokáže 
praštit protivníka 
prakticky s čímkoliv. 


Podobných obrazo- 
vek s power-upy si ve 
hře užijete dost. 


Kvůli účinnějším úto- 
kům sdružte dohroma- 
dy celou vaši skupinu. 


UALLUVŮNM 


UUORRRAEORODAUÍ 


ZVUKŮ 
TUUUORRRORONVKAOALÍ 
TULUORAARODAAKUHŮU 


min | hod | dny | týdny | měsíce 


060 « PILA < ČÍSLO 8 


ANFo0,"awroo? 
($0 you're the wolves that've been 


čausiug trouble in Domrcmy, 


hm bílý vlk proti smečce černých - popravdě řečeno nevěříme, 


bs by z tohohle mohlo vzejít něco dobrého. 


OVENANT 


estli nás historie něčemu nauči- 
J la, pak zcela určitě tomu, že ty 

nejlepší RPG se vždycky objevují 
z míst, odkud bychom je vůbec nečeka 
li. Jasně, třeba Sguare Enix chrlí samé 
nadprůměrně dobré kousky, což se od 
nich koneckonců taky čeká, ale máme 
dojem, že už jsme se dostali do bodu, 
kdy přesně víme, co od jejich her může- 
me čekat. Součástí toho skvělého poci- 
tu z hraní dobrého RPGčka je ale i to, že 
se těšíme, co nového a originálního ve 
hře objevíme - a tenhle pocit nám roz- 
hodně (po dvaceti letech vývoje RPG) 
nové hry od Sguare Enixu nezprostřed- 
kují. Kdepak, nová generace chce něco 
docela jiného... Vzpomeňme třeba na 
skvělou dvojku Dark Cloud a Dark Chro- 
nicle, nebo teď nedávno na japonské 
mágy Nippon Ichi a jejich Disgaea: Hour 
of Darkness, La Pucelle a Phantom Bra- 
ve - tituly, v nichž se jim podařilo ukrást 
nám pěkných pár desítek hodin z na- 
šich hráčských životů. A teď tu máme 


Tahle postava používá jako zbraň obrovskou fi- 
gurku piráta. To se jen tak nevidí. 


HP. 356/356 


Status 
Joachy thms 
sele Arts 
Affinity 
Profile 


MP. 254/254 


EXP. 97743 
Next | 11267 


SaTTOKE 


40/ 40 


SIR.38VI1.30 AGL.34 
1NT.30 POW.28 LUC. 36 


CP.22/29 
WGT „Heavy 


buh?) Mon 


: Action 
: Rotate L/R 


View current ability levels. 


Tak tohle je Joachim a ztělesňuje všechno, co jste kdy chtěli od upírského 


a wrestlersky založeného superhrdiny s velkou rybou přes rameno. 


SHADOW HEARTS: 


Midway, kteří si pro nás nachystali pří- 
jemné překvapení jménem Shadow 
Hearts: Covenant. 

Hra je zasazena do prostředí první 
světové války a zavede vás do nejrůz 
nějších lokalit po celém světě. Hlavní 
postavou je Yuri, s nímž si prožijeme 
spoustu jeho vnitřních problémů a bojů, 
ale samozřejmě budeme řešit i mno- 
hem prozaičtější potíže. Stejně jako tře- 
ba v Metal Gear Solid 3 je tu historie 
pojata s velkou dávkou umělecké licen- 
ce, a tak počítejte s tím, že se setkáte 
třeba s atomovými letadly či jinými nes- 
kutečnými stroji a přístroji, které se sku- 
tečnou historií nemají nic společného. 
Kromě toho je hra protkaná okultismem 
- na každém druhém kroku narazíte na 
temné rituály, bohy a démony, a kromě 


2 Prostředí ve hře vypadají skvěle. Tenhle ostrov je 
plný šílených barev. 


TROCHA RPG PRO 
CELOU RODINU. 


toho, že vás to donutí přemýšlet trochu 
víc o příběhu hry, slouží i jako skvělý 
materiál pro neskutečně dobře vypadají- 
cí videosekvence. 

Ačkoliv tu na jedné straně máme cel- 
kem závažná témata (první světová, 
okultismus), na straně druhé je evi- 
dentní, že se hra nebere zas tak moc 
vážně - což byl od autorů naprosto 
skvělý tah. Stačí se podívat třeba na bi 
zarní sestavičku herních postav (která 
začíná upírským wrestlerem a končí 
starým loutkářem), na způsob, jakým 
jsou jednotlivé postavy vytvořené, nebo 
na většinu dialogů - humor prostě do- 
stal v tomhle zvláštním pokračování 
hodně velkou roli. Jakákoliv hra, která 
nás nechá hrát stealth části v podobě 
velkého bílého vlka (včetně plížení se 


mile. His 
customers 50 s 
after feasting th 


Sbírejte „Stud Cards“ a můžete získat nové 
oblečky i schopnosti. 


© Dobře vyprávěný příběh 
na dvou discích. 

© Skvělý tahový bojový 
systém. 

© Sympatický smysl 

pro humor. 


BOJOVÝ METAMORFOVACÍ SYSTÉM 


Hlavní hrdina Yuri se dokáže hned od začát- 


ku v soubojích proměňovat v nejrůznější 
božstva a démony. Nejdřív jsou jen krotcí 


a ne moc hrůzyplní, ale jak je postupem ča- 


su vylepšujete dušemi padlých protivníků 


(a později i speciálními předměty), brzo si 
vytvoříte sestavu pořádně silných transfor- 
mací, které vám pomohou z nejedné bryndy. 


Ano, podíváte se i do Walesu. Moc často se to 
nestává, tak si to užijte. 


těsně podél zdi jako Solid Snake), si 
nás okamžitě získá, to zkrátka nemůže- 
me popřít. Stejně jako to, že doufáme, 
že spoustu budoucích titulů si vezme 

z Covenantu příklad a poučí se, jak se 
to má dělat. 

Bez ohledu na to, jak dobře vypadá 
příběh, grafika nebo vtipné dialogy, nej- 
důležitější na každém RPG je jeho bojo- 
vý systém. Nebojte se, nepřijde zklamání 
- naštěstí právě tady Shadow Hearts: Co- 
venant triumfuje a jakmile se naučíte 
používat systém jménem Judgment 
Ring, dokážete rozdávat pěkně ostré rá- 
ny. Základem tohoto tahového systému 
je to, že musíte zastavit ukazatel (rotující 
V jakémsi disku) v malých předem da- 
ných oblastech. Čím víc má být útok sil- 
nější nebo komplexnější, tím víckrát bu- 
dete muset kotouč zastavit a tím menší 


Růžový kočičí boss? Vypadá to, že v Shadow Hearts: Covenant opravdu na- 


jdete všechno... 


Po každých pár úrovních dostanete novou 
schopnost a protože počáteční transforma- 
ce vás nic nestojí, Yuri se brzo stane nejsil- 


členem vaší party. V jednom tahu 


Tahle vlastnost je jedním z největších plusů 


celé hry. 


Pierr je krejčí a aniž bychom ho chtěli urazit, 
celkem na to i vypadá. 


jsou ony malé oblasti. Navíc mají někte- 
ré oblasti ještě červené části, s nimiž do- 
sáhnete většího poškození, a pokud se 
vám podaří se pokaždé zastavit v červe- 
ném políčku, odměnou vám bude per- 
fektní útok a speciální animace. Možná 
to nezní jako bůhvíco, ale tenhle systém 
je to nejzajímavější, co jsme za poslední 
dobu v tahových soubojích viděli. Všech- 
no (od základních útoků přes komba až 
po magii) je skvěle vyladěné a do hry cit- 
livě zakomponované. 

Je nám ale jasné, že ať budeme Cove- 
nant vychvalovat jakkoliv, koupí si ho 
jen určitá omezená skupina lidí, která 
bude pravděpodobně ještě o chlup men- 
ší, než obvyklý zástup fanoušků tohoto 
žánru. To je ale velká škoda - protože to- 
hle RPG je bez debat jedním z nejorigi- 
nálnějších dobrodružství, které jsme na 


2 „. tedy kromě muže, který snědl vlastní hlavu. 
Ten se prý snad plánuje až na další díl. 


SHADOW HEARTS: COVENANT 


ZKLAMALO NÁS 

© Všechna ostatní RPG 
vedle něj vypadají usedle. 
© Občas působí jednoduše. 
© Není pro každého. 


Obrazovky se statistikami vypadají vždycky 
skvěle, stejně jako tyhle. 

PS2 měli tu čest prožít. Jeho jednotlivé 
části společně vytvářejí maximálně zá- 
bavnou hru, která by vám měla vydržet 
nějakých slušných 40 hodin, a snad 
kromě jedné trochu prapodivné části 
(kdy jste na začátku druhého disku nu- 
ceni používat málo zkušené postavy) tu 
není nic, co by hře bránilo aspirovat na 
post jednoho z nejlepších RPG tohoto 
roku. Pochopitelně nezapomínáme na 
to, že se v průběhu roku mají objevit 
ještě Final Fantasy XII a Kingdom Hear- 
ts 2- dvě hry, od nichž se očekávají vel- 
ké věci. Ale znáte to... dopadnout to 
může všelijak. Covenant se vylíhnul té- 
měř zničehonic a postrádá i jakékoliv 
omezení v podobě nabubřelého hypu, 
kterému by teď musel čelit. Ať už to ale 
dopadne jakkoliv, jisté je, že hráči RPG 
na tom škodní nebudou. 


Omračujících kvalit vi- 
deosekvencí grafika 

nedosahuje, ale pořád 
je dost dobrá. 


El Z E 
m mI 
Slušný dabing spolu 

s hudbou tvoří nadprů- 
měrně dobrý mix. 


HRATELNOST 


Bojový systém vás při- 
měje užasnout, proč ho 
nepoužívají i jiní. 


E BE B B EA 
m m OILICI 
40 hodin a k tomu si 
připočtěte ještě pár 
hodin navíc za pár po- 
stranních guestů. 


Pokud hledáte humo- 
rem nabité RPG, sáh- 
něte po tomhle. 
PLAY 3 


Teď už velmi levný 
kousek do sbírky kva- 
litních her. 

71% 


Chytrý a originální po- 
čin. Shadow Hearts: 
Covenant je důkazem 
toho, že RPG titul ne- 
musí být plný elfů a tr- 
paslíků, kteří bojují po 
boku lidských hlavních 
hrdinů. Co se týče sys- 
tému soubojů a příbě- 
hu (tedy dvou asi nej- 
důležitějších částí 
RPG), může Covenant 
směle konkurovat kte- 
rékoliv z dobrých her 
tohoto žánru. 
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NEO CONTRA 


. 
HLAVNÍ PRVKY 

Obsahuje počítání zásahů, di 
kterému máte přehled o svém ore 


„Není to tak dobré jako Contra: 
Shattered Soldier. 


„Čtyři levely je snadné dokončit, 
ale velkou zábavu nečekejte. 


INFORMACE 


VYDAVATEL: Konami | VÝROBCE: In-house 
ŽÁNR: Akční | INTERNET: www.konami.com/gs/neocontra 


© S 


Memory Card Dual Shock 2 


VEROKT 


VERDIKT 


1-2 hráči 


KDYBY TAHLE 
» © HRA BYLA 


LEPŠÍM DÍLEM SÉ- 
RIE CONTRA, BYLA 
BY SHATTERED 
SOLDIEREM 
Protože má vymaka- 
né ovládání, vypadá 
lépe a nabízí nezbyt- 
nou věc, která mno- 
ha jiným hrám chybí 
- zábavu. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Prostě Contra - byl 


Tito hrdinové se živí na- 
kopáváním zadků, ale 
jsou placeni v kulkách. 


Boss prvního levelu je 
Jakýsi mutant dítěte, 
rostliny a pyje. Skvělé. 


Tohle je Commander. 
Myslí si, že vás může 
porazit, ale mýlí se. 


E TIMO 
Z ROU 
Š ORLA 
Ř NIO 


E ULU OOOROVNONÝM 
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4 Kdo by uvrhl dítě do hluboké kovové jámy? A kdo by ho dal na hra- 
ní velké, zubaté chobotnici? Tahle hra potřebuje Patricka Swayzeho. 


NEO CONTRA 


JESTLI ČEKÁTE ZÁVRATNÝ PŘECHOD DO 3D A SPOUSTU NOVINEK, 


HLEDEJTE TO U JINÉ HRY... 


akhle nějak vypadá kon 
ji denzovaná mužnost v po- 
době demo videa! Muž 


nabíjející zbraně, muž brousící 
meč. Zbraně a kulky. Plno lidí 


umírá. Jaderná hlavice rozseknu- 


tá vedví samurajem. Muž, který 
nosí několik raketometů, od- 
bouchne obrovskému robotovi 
ruce přímo u ramen. Všechny ty- 
to machistické scény jsou pro- 
kládány záběry na frajera, který 
si vede záznamy o svých vraž- 
dách tak, že dělá zářezy obrov- 
ským nožem do stěny. Poslední 
záběr zaostří na dva kámoše, 
kteří si podají ruce, usmějí se, 
pozvednou zbraně a vystřelí pří- 
mo do kamery. Hardcore. Tako- 
vou hru jsme si vždycky chtěli 
zahrát. Ale je to lež... 

Slovo „Neo“ v Neo Contra zna- 
čí, že se tahle klasická série vrh- 
la do nové dimenze. Není to ale 
zas tak moc žhavé. Jde stále 
o pouhé 2D, jen pohyb probíhá 
v isometrickém pohledu nebo ve 
směru do a z obrazovky. Každo- 


4 Do útoku pojedete na dinosaurovi. To 
není špatná zpráva, což? 


pádně je to pořád jen pohyb ve 
dvou rozměrech. Pokud přijde 
letecký útok, nebo je nějaká 
zbraň umístěná na vyvýšenině, 
je třeba použít naváděnou stře- 
lu. Takže jde o dvě dimenze, 

s tou nevýhodou, že někoho mů- 
žete sundat jen pomocí řízené 
střely. Sakra, klasické Contra se 


VÝSLEDKEM JE VYTÍŽENÝ OVLA- 


C MC Rate | 


1%) 


[A Pokud máte jako my rádi souboje s bossem, proč nevyzkoušet 
R-Type Finaf? Více informací najdete v boxu „Nebo zkuste“ 


K tomu přídejte přední tlačítka 
pro výběr zbraně a vrchní pro 
zaměřování řízených střel, střel- 
bu a přikrčování. Výsledkem je 
plně vytížený ovladač, a to ve 
hře, která by si elegantně vysta- 
čila s dvěma joysticky. 

Toto těžkopádné ovládání se 
ještě spojuje s krátkými a neza- 


DAC, A TO VE HRE, KTERA BY SI 


„VYSTAČILA S DVEMA JOYSTICKY, 


hrálo ve dvou rozměrech a po- 
sun do třetího se měl stát po- 
žehnáním, a ne prokletím... 

A pak tu máme ovládání. 
V Contra můžete běžet jedním 
a střílet druhým směrem. Na au- 
tomatu se toho docílilo tak, že 
se buď jeden joystick používal 
na míření, nebo by se využily 
oba: jeden na běh a druhý na 
míření. Tentokrát máte na výběr 
- buď se zastavíte na místě 
a jen míříte, nebo se zaměříte 
V určitém úhlu a jen běháte. 


Bojovat a přitom zabíhat do obrazovky 
na zábavě nijak nepřidá. 


jímavými levely, jejichž jediným 
plusem jsou až příliš nebezpeč- 
ní nepřátelé a bossové. Jo, 
všichni jsou celkem dost Con- 
tra. Ale zabíjet je není žádná zá- 
bava. Jediné, co můžete dělat, 
je procházet hru pořád dokola, 
nejlépe s kamarádem, a snažit 
se dosáhnout nejlepšího skóre. 
Ale tím se stejně nebudete chtít 
obtěžovat, protože hra je tupá 

a nemotorná. Tenhle pokus Ko- 
nami nevyšel. Škoda, Contra si 
nezasloužilo skončit takhle. I 


Jaguárovo třetí rande nevychází tak, jak 
si představoval, ale aspoň je to zábava. 


X oa 


E Jí M M 
„ÚI M | m m | n | 
Nic šokujícího nečekej- 
te, ale grafika je po- 
měrně sympatická. 


[s (E B jší E 
„E | m | m 
Pop a jednoduché výbu- 
chy - nic, co by vyžado- 
valo lepší reproduktory. 


HRATELNOST 


= B (B jí n 
JEILICI 
Potřebujete dalšího 
hráče, aby vás to vů- 
bec bavilo, ale stejně 
moc nečekejte. 


ŽIVOTNOST 


B E E R 
CIC 
Celé je to o zdokonalo- 
vání a zlepšování skó- 

re, Jen zábava chybí. 


CONTRA 


Pěkná klasika, která 
určitě stojí za ty peníze. 
Jestli jí ovšem někdy 
mezi slevami najdete. 
76% 


R-TYPE FINAL 


Poslední útok na říši 
Bydo je úchvatný a pů- 
sobivý. 
PLAY 2 


87% 


Hlavním problémem 
hry je, že to prostě 
není žádné Contra. 
Druhým problémem 
je, že prostě není 
zvlášť dobrou stříleč- 
kou. Pokud máte rádi 
Contra, očekáváte 
Contra, ale nedosta- 
nete ho. Pokud chce- 
te retro pařbu, pak 
sáhněte po R-Type Fi- 
nal. Ale ne po tomhle. 


PROCENT 


PlayStation. 


FIGHT NIGHT ROUND 2 
INFORMACE 


VYDAVATEL: EA Sports | VÝROBCE: In-house | 
ŽÁNR: Sportovní | INTERNET: wwwffightnightround2.com 


1-2 hráči 


JIŘÍ FEŘTEK 


UPDATE KONZOLE, 
LO BY O PSX 
Protože i když je to 
stále ještě PlayStation 
2, dokáže i trošičku 
víc, takže se vyplatí ji 
koupit nezávisle na 
tom, zda PlayStation 
2 máte, anebo ne. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Pohrávat si s vaším 
boxerem je sakra su- 
per zážitek. 


Count out systém je 
stále jedničkový, ten- 
tokrát dokonce ještě 

trošku lepší. 


Není pochyb o tom, 
že v EA vědí, jak z ku- 
py pixelů udělat lidi. 


Potyčky po hlavní hře 
nemusí být nuda. 


EEEEE 
EEE 
EBEEEE 
= = sEE 
sss 
s===5= 
min ! hod ! dny ! týdny | měsíce 
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7] recenzi boxerské hry asi těžko našli. 


za hry dokonale znásobí každý úder. Tak například - po tomhle 
P se jeho příjemce cítí jako ten nejubožejší mrzák na světě, 


FIGHT NIGHT 
ROUND 2 


ZPRÁVY ZE SPORTU: ÚDER DO TVÁŘE VERSUS 
TAKTIKA ZNAMENAJÍ BLESKOVÉ ROZHODNUTÍ. 


im, bam. Jen tyhle dva 
E zvuky, které zkrátka ne- 
odmyslitelně patří k těm 


největším sportovním událostem 
od doby, kdy člověk poprvé začal 
platit za to, aby viděl, jak se dva 
neotesanci bijí do tváře. A nyní, 
díky Fight Night Round 2, je tu 

i pro nás ta nejpřesnější video- 
herní konverze nemilosrdného 
zápasení, a to nejméně na dal- 
ších deset měsíců. 

Těm pozornějším jistě neujde, 
že tahle recenze začala v podob- 
ném stylu, jako loňská recenze 
na skvělou Fight Night 2004. 

K tomu samozřejmě existuje dů- 
vod - tady je: Round 2 totiž také 
začíná dost podobně jako 2004. 
Je tu spousta opravdových boxe- 
rů, kteří vypadají přesně tak, jak 
mají, fyzika sice občas trochu 
ujede a kamera je malinko nejis- 
tá, ale jakmile někoho udeříte do 
tváře (použijete analogovou 
páčku), vypadá a zní to prostě 
božsky. 


Takovýhle záběr byste v jednostránkové 


HLAVNÍ PRVKY 


Obsahuje zcela nové „Cut Man“ a „ 


namic Punch 


Impact“ systémy, které jsou opravdu dost dobré. 


 Odemykatelné položky obsahují postavu z boxerské 
klasiky Super Punchout. 


Další z důvodů, proč si myslet, že EA nakonec není 


tak špatná firma. 


ň tivníkům rád pošklebuje v hip-hop stylu. 


Těm vnímavějším ovšem neu- 
jde, že v průběhu téhle recenze je 
podobností se zatraceně dobrou 
recenzí Fight Night 2004 stále 
méně. K tomu samozřejmě exis- 
tuje důvod - tady je: čím více se 
noříte do Round 2, tím je vám 
jasnější, že v tomhle pokračování 
jde možná přeci jen o trochu víc, 
než jen o vypečený seznam boxe- 
rů a vylepšený Total Punch Con- 
trol systém. Pro začátečníky je 
zde k dispozici boxerský úvod, 
což znamená, že i vy si můžete 
vyzkoušet tu bezva věcičku, kte- 
rou občas boxeři dělají, tedy zadr- 
žet na chvíli dech poté, co vás do- 
stane páreček pořádných svalů - 
a ta chvíle je přehnaně dlouhá. Je 
to jednoduché, jistě, ale určitě to 
může mít vliv na to, jak se pak vy- 
rovnáte s pořádnou nakládačkou. 


"PŘECI JEN JDE O TROCHU VÍC, 


La Motta se po vítězném zápase svým pro- 


ň ale za chvíli si zvyknete. 


FY Jones Jr není špatný, ale jeho jméno nám připomíná, že má 
Pře slavného otce, takže už navždycky bude jen „ten mladej“ 


Připouštíme, že to by pořád 
ještě nebyl dost pádný důvod 
na to, si tuhle hru pořídit, proto- 
že byste mohli namítnout, že 
jde jen o povrchní ozdobu. Hlav- 
ní důvod, proč EA přihodit pár 
svých peněz, jsou totiž už zmí- 
něné fantastické systémy Cut- 
Man a Dynamic Punch Impact. 
Na konci každého kola se totiž 
musíte setsakrazatraceně sna- 
žit, aby byl obličej vašeho boxe- 
ra co nejméně poškozený. Když 
bude mít pravé oko příliš na- 
puchlé, budete se muset snažit 
otok zastavit a zmenšit, jinak 
bude vašemu soupeři stačit už 
jen pár dobře umístěných le- 
vých háků a souboj bude u kon- 
ce. Právě kvůli tomuto doplňku 
zaměřeném na sebeobrannou 
strategii se z Fight Night Round 
2 stalo nejen výborné pokračo- 
vání původní hry, ale rovněž 
(pravděpodobně) ta nejvěrnější 
sportovní videoherní konverze 
široko daleko. Asi by proto za- 
sloužila lepší závěrečnou větu, 
než je zrovna tahle. IE 


NEZ JEN O VYPECENY 


SEZNAM 


-+ 


BOXERU. 


Kamera se nepohybuje zrovna ideálně, 


Skvělé vizuální efekty, 
bombastická věrohod- 
nost a spousta dalších 
kvalit na rozdávávání. 


Všechny pání 
tohohle sportu jsou vám 
k dispozici, 


Ve hře jsou výborné no- 
Vvinky, které ji dostatečně 
odlišují od originálu. 


Celkem slušná zásoba 
modů zaručuje solidní 
dlouhověkost. 


Jestli se vám pokračo- 
vání opravdu tak příčí, 
kupte tuhle: druhou nej- 
lepší široko daleko. 

81% 


% 


O boxu moc není, ale to 
konec konců nebyl ani 
film. Jinak dobrá volba 
ve všech ohledech 
90% 


Je čím dál tím méně 
populární doporučovat 
EA hry. Asi protože 
jsou na nás moc nóbl, 
nebo co... Takže pryč 
s úspěšnými vydavate- 
li her a pryč s výborný- 
mi pokračováními her, 
které nasadily laťku 
pěkně vysoko. 
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PlayStation.c 
= TOLE 


STOLEN 


INFORMAGE 
VYDAVATEL: Hip Interactive | VÝROBCE: Blue 52 | 
ŽÁNR: Akční | INTERNET: www.stolen-game.com 


DAVID DOVOLE 


KDYBY TAHLE 
» © HRA BYLA 


OZBROJENÁ 
TOK! 


ADEž DET 
SKÉ TŘI KOLKY 


Ačkoliv vám tenhle 
zločin asi projde, bu- 
de vám vadit, že jste 
klesli tak strašně hlu- 

boko. Nemluvě 
o tom, že malá tříkol- 
ka není nic pro váš 
velký zadek. 


LOUPE: 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Páčení zámků je jed- 
no z nejlepších, jaké 
jsme kdy ve hře viděli. 


Dobývání se do sejfu 
je nejslabší minihra 
ze všech. 


Propalování se ocelí 
je zajímavé, ale moh- 
lo být lepší. 


Nabourávání se do 
počítačů je snadné - 
jenom opakujete pře- 
dem danou sekvenci. 


z Em 
sšš== 
= 
s=sss== 
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2M lokacích jsou časovaná vrata, k nimž 


P) musíte dostat dřív, než se zavřou. 


HLAVNÍ PRVKY 


„Sexy zloděj 
PVC oblečku. 
- Žádné zabíjení. 


„Zajímavé zpracování 


umělé „inteligence“. 


(8) Tohle je jediné, co můžete strážím 
udělat - vražda se nekoná. 


Anyina protivnice je hezčí a rafinovanější, 


ale vždycky přijde s křížkem po funuse. 


STOLEN 


NEJHORŠÍ ZLODĚJ, KTERÝ JE JEŠTĚ NA SVOBODĚ. 


rčitě se vám už stalo, že 
jste celou věčnost čekali 
na autobus, a pak přijely 


hned tři najednou - hrát Stolen je 
spíš jako čekat celou věčnost na 
autobus a pak zjistit, že je bez 
střechy a ještě mu navíc chybí jed- 
no kolo. Ačkoliv byla tahle špionáž- 
ní akce prezentována veřejnosti 
skoro rok - a na loňském ročníku 
Game Stars Live vypadala vážně 
dobře - až teď se ukázalo, že mno- 
ho věcí je tak nedoladěných, že 
hra ve výsledku nestojí za nic. Je 
až s podivem, že se hlavní hrdinka 
Anya pravidelně neprozrazuje hla- 
sitým smíchem nad stupiditou 
hlídkujících vojáků. 

Hra Stolen je zasazena do čtyř 
samostatných úrovní a vaším úko- 
lem je proniknout do nějaké přís- 
ně střežené oblasti (například do 
vězení nebo do muzea), ukrást od- 
tamtud několik speciálních před- 
mětů a zase odtamtud odejít, aniž 
by si vás někdo všimnul. Nebo by 
to tak aspoň bylo, kdyby se tvůrci 
rozmysleli, jestli chtějí klasickou 
akční střílečku, nebo naopak kva- 


litní špionážní akci. Je to vážně 
zklamání, zvlášť když jsme zjistili, 
že Stolen má jedny z nejúžasněj- 
ších světelných efektů, jaké jsou 
na PS2 k vidění. Nepřeháníme - 
když například do temného kou- 
ta proniká kužel jasného světla, 
vypadá to, jako by Anyu se zá- 
jmem sledoval sám Bůh. 

Ale zpátky k věci. Anyu proná- 
sleduje jakási podivná ninjice, 
která touží po její smrti. Je tu 
i vedlejší linie příběhu, která se 
točí kolem místních voleb, ale ta 
má ke hře samotné tak slabou 
vazbu, že ani nemá cenu o ní 
mluvit. Většinu času trávíte tím, 
že se plížíte a s pomocí různých 
elektronických hračiček (elek- 
trická šipka ničící kamery 
a ochromující stráže, sonarový 
hlásič fungující jako radar 
s krátkým dosahem apod.) po- 
stupujete z jedné místnosti do 


druhé, plníte co nejvíce vedlej- 
ších úkolů (pořizování fotografií 
různých vlysů a tak) a snažíte 
se, aby vás nespatřil žádný 

z uniformovaných klonů, které 
se potulují po okolí. 

Tím se dostáváme k nejslabší- 
mu prvku celé hry - ke strážným. 
Svou práci vykonávají neodpusti- 
telně ledabyle, ztratí vaší stopu, 
jen co zahnete za dva rohy, zma- 
teně střílejí kolem sebe a co je 
nejhorší - vůbec jim nedochází, 
že ventilační šachty mohou ně- 
kam vést, takže jakmile do něja- 
ké vlezete, už si s nimi nemusíte 
lámat hlavu. Zážitek navíc kazí 
kamera, která s oblibou zakopá- 
vá o vlastní kabely, o příšerném 
ovládání ve stylu Catwoman od 
EA nemluvě (vzpomínek na tuhle 
sr**ku se asi nikdy nezbavíme). 
Za ty prachy tahle hra podle nás 
rozhodně nestojí. 


„MNOHO PRVKŮ JE TAK 
NEDOLADĚNÝCH, ŽE HRA JAKO 
+ TAKOVÁ NESTOJÍ ZA NIC.“ 


+ 
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G Tenhle kousek převzatý z Mission: Impossible není tak těžký, jak G Po každé krádeži musíte uprchnout z místa činu, Zabránit se 


vypadá. To vlastně ani celá akce v muzeu, když už jsme u toho. 


vám v tom snaží střelba z helikoptéry. To není fér, co? 


VEROKT 


VERDIKT 


Občas to je neuvěřitel- 
ně nádherné. Občas 
neuvěřitelně temné. 


R S EE 2 
m ICC 
Několik zvuků okolí 
a hlas rádce, který 

vám půjde na nervy. 


HRATELNOST 


(E E E ZE 
m ILI ICI 
Občas to už už vypa- 
dá, že to bude ono... 
a zase není. 


ŽIVOTNOST 


m -I 
LILILILICI 
Ačkoliv jsou zdejší čtyři 
úrovně velké, tak jsou 

z herního pohledu dost 
jednotvárné, 


Minulé dobrodružství 
Sama Fishera si můžete 
vychutnat zhruba za litr. 

PLAY 3 86% 


Tahle hra je stejně špat- 

ná jako Stolen. Nejlepší 

na ní je ta sexy špionka. 
: DY P 60% 


SHRNUTÍ 


Stolen je odfláknutá 
a občas až neskutečně 
hloupá hra. Místo aby- 
ste řešili problémy 

a měli radost z každé 
podařené akce, je to 
přímo ukázkový příklad 
stylu pokus-omyl. Do- 
konce i po tak dlouhém 
čekání na simulátor 
zlodějky od Blue 52 by- 
chom byli raději, kdyby 
vývojáři ještě nějaký 
čas počkali a hru vydali 
až poté, co by ji oprav- 
du dokončili. 


PROGENT 
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BUJINGAI SWORDMASTER 
INFORMACE 


VYDAVATEL: Atari | VÝROBCE: Red Entertainment 
ŽÁNR: Akční | INTERNET: www.ukatari.com 
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1 hráč 


MAT HODDY 


KDYBY TAHLE 


VTEŽKÉ VÁZE BYL 


SŮ, KDYŽ ZAČÍNAL 
Neuvěřitelně barevná 
a po celou dobu zá- 
bavná, ale brutálně 

krátká, a když je po 
všem, usadí se ve va- 
šem nitru pocit 
prázdnoty. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Šššvvom- 
mmmmtššššš-šmik! 
Čkčk-čk-heeeej! 


3 


Ý 
| 


Švung-švung- Švung- 
BING-hatang- švung! 
Heeeaaaaargggshh! 


Šššššvuuuuuufvut- 
fvut! Vub-vubvub-vub- 
ččaatf! 


Hurrr! Fudda-fudda- 
fudda-čimmmm! 
Čimm-iiiaagh! 


EEE 
s=ssEE 
sssEs=E 
BEEEE 
min ! hodí | dny ! týdny | měsíce 


Memory Card Dual Shock 2 


mu nerozuměli. 


BUJINGA 
SWORDMASTER 


4 Lau při výskoku z otočky křičí bůhvíjakou kravinu. Prostě jsme 


HLAVNÍ PRVKY 


„Akce plná barev 
a svištících mečů. 
 Různorodé lokace 
a akrobatické prvky. 


BUJINGAI SWORDMASTER 


- Spousta různých kouzel. 


DŮM LÉTAJÍCÍCH POLYGONŮ. 


e to smutné, ale je to tak - 
J Japonci jsou mnohem hard- 

corovější hráči než my. Před- 
stava, že v obyčejné mlátičce je 
nutné mačkat tlačítka tak zuřivě, 
abyste prošli celou úroveň na jedi- 
né kombo, je pro většinu Evropanů 
zhruba stejně lákavá jako návštěva 
zubaře. Ovšem naši japonští přáte- 
lé dokáží trávit celé dny tím, že pi- 
lují své kombo složené z 16 000 
úderů. Stojí tedy hra Bujingai Swor- 
dmaster za to? Inu, ano i ne. Jestli 
toužíte po zuřivé mlátičce s poně- 
kud zamlženou grafikou, u které 
nemusíte skoro vůbec přemýšlet, 
pak je Bujingai pro vás přesně to 
pravé. 

Ocitáte se v roli Lau Wonga, 
zženštilého hošánka s nádherným 
obočím a párem obrovských mečů, 
S nimiž se možná má cítit víc jako 
chlap. Vaším úkolem je najít Pána 
démonů Rei Jenrona a buď spasit 
jeho duši, nebo ho zničit. Hra sa- 
motná je plošinovková rubačka 
okořeněná solidní dávkou magie 
a démonickým bossem čekajícím 


É 
p 
--» n 4 . 
4 Kdo je opravdu dobrý, může po obra- 

zovce kreslit svojí světelnou stopou. 


na konci každé úrovně. Na zpraco- 
vání je vidět, že se tvůrci nechali 
silně inspirovat současnou vlnou 
akčních filmů, ve kterých herci pro- 
vozují bojová umění, zatímco jsou 
odvážně zavěšení na koncích „ne- 
viditelných“ lan. Narazíte tu napří- 
klad na scénu v bambusovém pra- 
lese jako vystřiženou ze snímku Ty- 
gr a drak (akorát na zemi, ne s tím 
poletováním v korunách stromů), 
na opuštěné město, na bludiště 
v nějakém mauzoleu a podobně. 
Pokud jste hráli Samurai Warriors 
nebo Nightshade, tak víte, co mů- 
žete očekávat, ovšem v porovnání 
s těmito tituly přeci jen vychází Bu- 
jingai vítězně - můžete zde totiž 
provádět pár zajímavých skoků 
a dokonce pobíhat po zdech po- 
dobně jako v Prince Of Persia. 
Vyšší hodnocení jsme téhle hře 
nedali vlastně hlavně proto, že 


-+ 


4 Nejen, že protiútoky nepřítele zraní víc, ale jediným stiskem 
tlačítka si pak můžete vychutnat další specialitky. 


nám v ní chyběla nějaká větší 
variabilita úkolů - ve většině 
úrovní stačí, když zabijete dost 
padouchů na to, aby se vám 
otevřel portál duší, nebo když 
posbíráte dostatek zářivých 
koulí, aby se vám zpřístupnil 
podobně vypadající průchod. 
Na druhou stranu musíme 
uznat, že je tu dost magických 
efektů, které akci ozvláštňují 
a zároveň vyplňují obrazovku 
nádhernými zářivými záblesky. 
Takže ačkoliv není pravděpo- 
dobné, že by Bujingai změnilo 
něčí život (spíš bude nějakou 
dobu zabírat místo na poličce 
a pak ho vyměníte za něco ná- 
paditějšího), docela se u něj 
pobavíte a vydržíte u něj dost 
dlouho na to, abyste peníze do 
něj investované nepovažovali 
za vyhozené oknem. E 


„POKUD JSTE HRÁLI 


SAMURAI WABRIORS, TAK 
3 VITE, CO OCEKAVAT.“ 


4 Když podržíte tlačítko pro skok, můžete 


rázkách tak dobře jako ve skutečnosti. 


Škoda, že tyhle efekty nevypadají na ob- 


Úrovně jsou dostatečně 
různorodé, ale všechny 
jsou tak nějak zamlžené. 


= = E 
EECICICICI 
Nic, co by stálo za 
zmínku, snad až na 
podobnost s hláškami 
ze Street Fightera. 


HATELNOST 


Je omezená, ale jestli 
chcete být považováni 
za hardcore hráče, je 
to pro vás povinnost. 


= m 
E TE IE 
Těžko se ke hře někdy 
vrátíte, leda že byste si 
chtěli zlepšit skóre. 


V tomhle pokračování" 
Shinobi vás čeká jen 
víc komb a máchání 
mečem. 


Jako Dynasty Warriors, 
jen s jinými postavami. 
Tak zhruba na honu 


Bujingai k nám při- 
chází dlouho po své 
Japonské premiéře. 
Je to přesně ten typ 
titulu, který se největ- 
ších ovací dočká na 
Východě, ale dokáže 
oslovit i běžného hrá- 
če, který si chce zne- 
citlivět prsty neustá- 
lým mlácením do tla- 
čítek. Poslední, kdo 
udělá kombo větší 
než 1000, je bačkora. 


PROCENT 
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VIEWTIFUL JOE 2 


INFORMACE HLAVNÍ PRVKY 


VYDAVATEL: Capcom | VÝROBCE: Clover Studio | Joeova slečna v nesn 
ŽÁNR: Plošinovka | INTERNET: www.capcom-europe.com je tentokrát pěkně agresivní. 


Můžete se libovolně přepínat 
by mezi Joem a Silvií. 
74 Nový Master mód obsahuje 
36 Chambers od Viewtiful. 


PŘEDCHOZÍ ZKUŠENOSTI 


Viewtiful Joe je jediná věc, která se z Capcomu přesunula do 
nově vzniklého studia Clover. A Viewtiful Joe 2 je jejich první 
titul. Na první pohled nás zaujala hlavně výrazná celi-shadová 
grafika a doufáme, že ani hratelnost nás nezklame. 


1 hráč Memory Card | Dual Shock 2 


VČ BRDY 
(1 0XGvoouennnc me 50202 


Lh kdo kobá ná .“ 
ná sn 


W" v v" 


A smooth move thot lets vo 
the V-Embiem like a boomerang 


NICK POWELL 


KDYBY TAHLE 
» © HRA BYLA 


ODFLÁKNUTOU RE- 
CENZÍ, BYL BY TO 
SKORO TEN SAMÝ 
JAKO O PRV- 

NÍM VIEWTIFIL JOE 
Jenom by se v něm 
něco malinko upraví- 
lo, aby ta podobnost 
tak nebila do očí. Ale 
pořád by to byla zatra- 


ceně dobrá recenze. 


Zdá se vám, že tu máme málo screenshotů se Silvií? 


4 Že by ženská byla nebezpečnější než chlap? 
To není žádný záměr, jen jsme jich nestihli tolik vytípat. 


V téhle situaci o tom není pochyb. 


PRVNÍ 
ÚROVEŇ 


= 


A máme tu souboj Joe 


JOEOVA DRUHÁ CESTA 
KRESLENÝM SVĚTEM FILMU. 


Seshora padají kusy lá- 


vy, naštěstí je docela 
snadné se jim vyhnout. 


Tenhle kousek je citel- 
ně větší než ostatní. 
To by mohlo něco 
znamenat... 


„. a o chvíli později 
už je jasné, že Joe 
nad sopkou zvítězil. 


ERL UO UO OUDUN OTOU 


E NOREK 
2 RRRRRNAUUUNNUUŮ 
Š gananan 0 
ŘE UROOUUUOO 
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ez dlouhých okolků můžeme 
E hned na začátku říct, že Viewti- 

ful Joe 2 pokračuje v rozvíjení 
filmového motivu známého už z jednič- 
ky. Joe a Silvia se zřejmě natrvalo za- 
bydleli v celuloidovém světě, což aspoň 
trochu uspokojivě vysvětluje jejich nad- 
přirozené superhrdinské síly - zpomale- 
ný pohyb (slow motion), zoom, rychlé 
přetáčení dopředu (fast forward) a na- 


"PREZENTACE VIEWTIFUL JOE 2 JE JAKO 


hrávání (record). Příběh se točí kolem 
Joeova hrdiny a Silviina otce jménem 
Captain Blue, který je unesen jakýmsi 
zločinným protivníkem - a jakmile k to- 
mu dojde, dál už všechno jede jako po 
drátkách... 

Prezentace Viewtiful Joe 2 je jako 
vždycky skvělá, čemuž vévodí výborné 
namluvení postav. Kdykoliv hru pauzne- 
te, budete navíc počastováni hláškami 


VZDYCKY SKVELA, CEMUZ VEVODI 


+ 


V POVYYVYVYVM ... 
n1sn 


VYBORNÉ NAMLUVENIÍ POSTAV. 


jako „You and your tea breaks“ nebo 
„Tell them you cant come down right 
now“ a podobně. Tenhle styl nám prostě 
sedí a jen za něj má u nás Clover Studio 
deset bodů z deseti. 

Pro všechny, kteří by byli zmatení na- 
ší poznámkou o superhrdinských vlast- 
nostech, musíme dodat, že Viewtiful 
Joe se hraje hodně podobně jako jaká- 
koliv stará 2D plošinovka. Hlavní hrdi- 
nové Joe a Silvia procházejí jednotlivé 
úrovně tím, že přeskakují z jedné plo- 
šinky na druhou a likvidují protivníky. 
Úrovně se dělí na menší části, z nichž 
některé od vás vyžadují klasicky jen to, 
abyste se zbavili protivníků (kde se jas- 
ně ukáže, jak vtipné jsou Joeovy i Silvii- 
ny bojové schopnosti), a v jiných máte 
zase za úkol lámat si hlavu s logickými 
hádankami (a hlavně je řešit). Oba ele- 
menty jsou dostatečně zábavné i samy 
o sobě, ale když si k nim připočtete ony 
nadpřirozené síly, teprve tehdy začíná 
ta pravá zábava. Joe i Silvia se sice do- 
káží vypořádat s kdejakým póvlem tra- 
dičním způsobem (tedy za použití série 
ran a kopů), ale když do běžných pohy- 


© Překvapivě skvělý dabing. 
© Důkaz, že cell-shadová 
grafika stále žije. 


bů zapojíte speciální síly, je výsledek 
mnohem zajímavější. Například zkom- 
binováním zpomaleného pohybu a rány 
pěstí vytvoříte o moc účinnější ránu 
pěstí, nebo namixováním rychlého pře- 
táčení dopředu a kopu vznikne pekel- 
ně rychlý kop. Když využijete Silviinu 
schopnost nahrávání, bude vám umož- 
něno opakovat každý pohyb třikrát, což 
se samozřejmě podepíše na výsled- 
ném likvidačním efektu. Na druhou 
stranu to není zas taková sranda - po- 
kud tu samou schopnost použijete ne- 


-+ 


I KDYBY VIEWTIFUL JOE 2 NABÍDL 


venture - například uvádíte do chodu nej- 
různější přístroje nebo kompletujete slo- 
žitá soukolí. A to není všechno - nestačí 
totiž jen sehnat a použít tu správnou 
součástku, ale některé stroje musí být 
ještě uvedeny do pohybu využitím té 
správné superhrdinské schopnosti. Zní 
to možná jednoduše, ale počkejte, až bu- 
dete muset použít Joeův zrychlený kop 
ke vznícení jeho vlastního těla, pak se 
přepnout na Silvii, přenést plameny na 
ni a s pomocí kombinace jejího plamen- 
ného kopu a nahrávací schopnosti (pa- 
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JEN TYHLE ZABAVNÉ SOUBOJE, 


„ NA SLUŠNOU HRU 


správně, schytáte od protivníka třikrát 
tak silný úder než normálně. 

I kdyby Viewtiful Joe 2 nabídl jen tyhle 
zábavné souboje, na slušnou hru by to 
bylo dost - stačí se podívat třeba na sérii 
Devil May Cry. Ale teprve začlenění lo- 
gických hádanek hru povyšuje na další 
level. Puzzly použité v druhém díle jsou 
tak komplexní, že by klidně zapadly do 
nějaké jednodušší point-and-clickové ad- 


NÁVRAT DO 


Jméno tohoto módu odkazuje na film 36. 


BY TO BYLO DOST. , 


matujete si snad, že s ní můžete opako- 
vat každý pohyb třikrát) tak konečně za- 
pálíte tři lampy, které jste zapálit potře- 
bovali. Takovéhle a podobné hádanky 
nám protočily i ty mozkové závity, o kte- 
rých jsme ani nevěděli, že je máme. Sa- 
motné provedení přitom zabere jen pár 
vteřin, ale dlouhé minuty zabere hledání 
řešení, Je fakt, že občas se autoři necha- 
li až příliš unést komplikovaným desig- 


36. KOMNATY 


komnata Shaolinu. 36. Chamber of Viewtiful 


je jako stvořena pro každého, kdo zvládnul 


ní až šestatřicátá komnata plus bonusová 


k 
nástrahy prvního dílu a ještě neměl dost. Prv- NY : * š 
i- i - 


sedmatřicátá se odemykají splněním speciá 
ních úkolů v hlavní hře - jako třeba provede- 
ním určitých akcí tak, aby vám zůstal stano- 
vený minimální počet životů. Uvnitř komnat 


se po vás chce většinou to, abyste například 
porazili nepřátele v časovém limitu nebo sbí- 


rali určité předměty. 


Joeova schopnost manipulovat s časem je zpátky 


ho efektivní kopy prováděné těma malinkýma nožičkama... 


36. Chamber of Viewtiful začíná starým logem 
vývojářů z Clover Studio. 


al 


v plné polní, stejně jako je- 


byla mrtvá. 


VIEWTIFUL JOE 2 


© Od původní hry se to nijak 
ý radikálně nel 


© Žádné odemknutelné 
postavy. 


nem puzzlů a vám tak nezbude než na- 
mátkou zkoušet nejrůznější postupy, až 
náhodou narazíte na ten pravý. 

Asi největší změnu proti předchozímu 
dílu prodělala postava Silvie. Tentokrát 
je to holka od rány. | když pro většinu 
úrovní bychom si asi vybrali spíš Joea, 
musíme uznat, že Silvia má určité výho- 
dy (které se ukáží hlavně v soubojích 
s bossy) vycházející především z její la- 
serové zbraně se slušným dosahem. 
Navíc ji můžete ještě vylepšit power-upy 
a s bossy se na rozdíl od Joea dokáže 
vyrovnat i při boji na dálku (a věřte 
nám, že to oceníte). 


vá grafi 


Neuvěřitelně dobrý da- 
bing dodává hře o chlup 
větší autentičnost. 


HRATELNOST 


VEROKT 


VERDIKT 


Nádherná cell-shado- 


ika se prohání 


po obrazovce v plynu- 
lých 60 Hz. 


Plamen 2D hrateli 
hoří jasněji než čer- 
vencové slunce na 


bezmračné obloze. 


K jasným záporům hry naopak patří 
naprostý nedostatek savepointů nebo 
minimálně jejich nevhodné rozmístění. 
Na některé sice narazíte po těžkých 
puzzlech či soubojích, ale k jiným 
se musíte propracovávat opravdu 
horko těžko, což poněkolikáté už moc 
zábavné není. 

Když si odmyslíme hodně inovovanou 
postavu Silvie, moc nového toho na 
Viewtiful Joe 2 vlastně není. Na druhou 
stranu pokud všechno běží tak, jak má, 
a my se u hraní skvěle bavíme, tak na 
co bychom si měli stěžovat? 


le, ale j 


PLAY S 


Všichni padouši jsou oblečení v typických shaolino- 
vých oblečcích. Škoda, že Joe nemá taky takový. 


Komba v téhle hře popírají nejen fyzikální zákony, ale i to, že by 2D hratelnost 
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nusových komnat. 


Tohle je pro nás pořád 
hvězda číslo jedna, to 
nám nevymluvíte. s 


Podobně překvapivá 
hra, ale jinak úplně jiná 
než Viewtiful Joe. 


Co nám autoři předlo- 
žili tentokrát, není nic 
jiného, než další kou- 
sek do sbírky pro příz- 
nivce originálu - a 36 
komnat by je mohlo 
na nějakou dobu 
opravdu zabavit. Taky 
je možná dvojka 

o kousek přístupnější 
novým hráčům než 
jednička. Vyzkoušejte 
sami a uvidíte... 


ŽIVOTNOST 


E 
ILIČ 
Celé to dohrajete rych- 


je tu těch 36 bo- 


NEBO 
ZKUSTE... 


A 


PLA'ř < 067 


PLAYBOY: THE MANSION 


PLAYBO 


INFORMAGE 
VYDAVATEL: Ubisoft | VÝROBCE: Cyberiore Studios | 
ŽÁNR: Strategická simulace | INTERNET: www.playhef.com 


: THE MANSION 


HLAVNÍ PRVKY 

„Hostuje tu i hvězda Carmen Electra. 
„Hudbu namixoval Felix Da Housecat. 
„Dívá se na ženy jako na objekty. 


VEROKT 


WILL JOHNSTON 


KDYBY TAHLE 
» © HRA BYLA 


ČASOPIS V REGÁ- 
LU, BYL BY TO 
PLAYBOY, ALE BEZ 
TEXTU 


Je tady totiž mno- 
hem víc ňader než 
mozkových buněk. 


NEJLEPS 
OKAMŽIKY 


Hugh trvá na tom, 
že jeho Playmate 

budou po celou 
dobu nahoře bez. 


Dobře sí tu nahou 
ženu prohlédněte - 
zjistíte, že má i tvář. 


Můžete si pohovořit 
„0 obchodu“ i se zaje- 
čí dívenkou. 
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Pohlavních nemocí se nemusíte bát - 
sex je tady přece simulovaný. Haha. 


PLAYBOY: 


K ;knie si zaplatíte fotografa, můžete mít 


a; fotku do časopisu. 


G Potbek, pár romantických frází, anebo 


Ph sex na pohovce s Miss Únor 1986? 


THE MANSION 


VZRŮUUUUUUUŠO! 


asopis Playboy si z žen 
udělal svou komoditu už 
v roce 1953. V té době ne- 


bylo nic nepochopitelného, že se 
lehká pornografie jaksi omluvně 
vmáčkne mezi slušné články se- 
psané těmi největšími mozky své 
doby. V dnešní době díky nové 
technologii stačí párkrát kliknout 
myší a máte nemravné scény pří- 
mo před očima. Internet je plný lidí, 
kteří si své obchodní úspěchy vy- 
stavěli právě na pornografii, a ve 
srovnání s nimi je zakladatel Play- 


vybíráte fotky a jste populární. Po- 
pulární zůstáváte hlavně díky to- 
mu, že pořádáte skvělé večírky, na 
které zvete ty správné lidi. Samo- 
zřejmě občas flirtujete s ženami, 
dáváte jim dárky, tu a tam jim po- 
víte nový vtip a dotlačíte je až k to- 
mu, aby s vámi na nějakém tom 
kusu nábytku souložily, protože že- 
ny jsou přeci přesně takhle povrch- 
ní... Snad to bylo součástí smlouvy, 
to nevíme, ale každopádně se zdá, 
že Hugh dokáže skotačit nekoneč- 
ně dlouho. 


dečka se odemykají postupně, ale 
i tak - začínáte jako člověk v župa- 
nu, který si žije na vysoké noze, 
aniž byste ještě vydali první číslo 
časopisu. Můžete tedy hned udě- 
lat na ženu dojem a svést ji. Může- 
te pořádat večírky. Když nepočítá- 
me možnost fotografování konku- 
renčního svůdníka, nenabízí hra 
skoro nic, kvůli čemu by stálo za to 
v ní vlastně pokračovat. Navíc kon- 
kurenti vypadají všichni dost po- 
dobně. Život v kůži playboye zkrát- 
ka člověka neuspokojí tak, jako 


boye, Hugh Hefner, pouhá figurka + z" - E 
patřící do muzea. Teď si tedy může- v A al č FN E RA MA C LOV E K 

te zahrát v jeho kůži, a to díky vi- OBCAS HUSÍ KUZI 

deohře tak trošku podobné Sims. + + 


Uvážíte-li, že princip „domečku pro 
panenky“ ze světově nejprodáva- 
jej oblíbily hlavně ženy, asi se bůde- 
te ptát, co dělá ve hře, která je oči- 
vidně určena hlavně mužům. 

Být v kůži Hugha Hefnera vyža- 
duje držet se pravidel a nechat 
Playboy, ať hezky jede ve svých ko- 
lejích, zatímco vy zadáváte články, 


Hry vám nabízejí různé odměny 
za to, že vydržíte hrát dlouho. Tím, 
že vydáváte a prodáváte Playboy, 
získáváte peníze, které pak utrácí- 
te za předměty do svého domu, 
takže váš životní styl je čím dál ex- 
kluzivnější a záviděníhodnější. Pro- 
blém je, že Hugh a jeho hra začíná 
právě v tomto honosném domě. 
Připouštíme, že prostory jeho hníz- 


$69,795 


když hrajete The Sims, pouze vám 
umožní dívat se na ženy jako na 
nějaké platidlo, což je snad dobré 
téma pro psychologickou studii, 
ale rozhodně to není zábavné (as- 
poň ne dlouho). Navíc má člověk 
z Hefnera občas husí kůži. Tak tro- 
chu jako by si váš papá dal skle- 
ničku červeného a pak začal u ve- 
čeře flirtovat s vaší holkou. I 


VERDIKT 


m m IC ICI 


Komiksové nahotinky 
vás mohou jen zklamat. 


m == 
B LILICICI 


Zmatená směs hlasů 
ve stylu Sims a slušný 
hudební doprovod od 
Da Housecat. 


HRATELNOST 


| = | a) 
Nějaká by tu byla, ale 
moc se jí nedaří zastí- 
nit nadměrná poprsí. 


ŽIVOTNOST 


me mm ICICI 
Záleží na tom, jak jste 
nadržení, a které po- 
hlaví vás přitahuje. 


LEISURE SUIT LARRY 
Podivně zábavné do- 
brodružství, ve kterém 
jde o to, ji dostat. 

74% 


;. 


Původně hra pro PC, 
ale elegantně ji přešili 
i pro PlayStation2. 

89% 


Není tak zajímavá ja- 
ko sociologický expe- 
riment typu The Sims, 
ani dostatečně vzru- 
šující, aby mohla být 
považována za vytří- 
benou pikantnost, ale 
nakonec zjistíte, že ži- 
vot Hugha Hefnera 
není tak bezstarost- 
ně zábavný, jak byste 
možná čekali, a zavá- 
ní dokonce i prací. 


sEBEBE 
sssss= 
= == 
ss=s= 
== = 
=FFFF 
SEBE: Už vdobě, kdy vzniklo PS2, Hugh praktikoval jbez- | [i Taktak, chlapče.. Nejprve nějaký en fyzický kontakt 
tnodl dy! 1 jž v dol ly vzniklo lugh praktikoval jen ten nej ak tak, chlapče... Nejprve nějaký ten fyzický kontakt a pak to 
ká bd né pečnější sex. Něco jako Dernolition Man, ale s DualShockem. m můžeš zkusit třeba jazykem. Dobrá práce. PROCENT 


SUIKODEN IV 


SUIKODEN IV 


INFORMACE HLAVNÍ PRVKY 


VYDAVATEL: Konami | VÝROBCE: In-house -Více než 30 hodin plavení 
ŽÁNR: RPG | INTERNET: www.konami.com po moři a bojování VEROKT 


8 -Strategické námořní bitvy 
SD 4 a souběje VERDIKT 
1h 


„Konami zapomněla vydat 
ráč © MemoryCard — DualShock2 Sh 


ES l E S E 
r bn „| E E | | 


Jednoduchá, ale solidní 
grafika, celé to ale pů- 
sobí trochu zastarale. 


DATUM VYDÁNÍ | 
V PRODEJI Pár pěkných melodií 


plus očekávaný MIDI 
humus. 


HRATELNOST 


(Sí i B I 
Některé dobré mo- 

menty jsou potlačeny 
zásadními nedostatky. 


ALENA KLAUDOVÁ 


FILMEM, BYL BY 4 S více postavami v partě dokážete útočit mnohem silněji a efek- 4 Jakákoliv hra, která v sobě zahrnuje tančící kočky, nemůže být 
tivněji, ale jen ve čtyřech to stejně bude pěkný záhul. špatná. Aspoň si to teda myslíme... 


HILLARY SWANK 


Hodně populární 
film s velkou fanouš- 
kovskou základnou 
celé série. 


ČTVRTÝ DÍL SE NIKDY NEVYHNE SROVNÁNÍ S DÍLY PŘEDCHOZÍMI. 


E B S S E 
LILILILILI 
Když máte motivaci to 
dohrát, vydrží vám hra 
nadlouho. 


NEJLEPŠÍ 


OKAMŽIKY érie Suikoden má pro nás, ho hrdinu, který zdědil velkou sí- Pravda je taková, že komuko- 
PALové hráče, poměrně bi- lu a neméně velké prokletí. Ná- liv, kdo neviděl předchozí díly sé- 
S" historii. Hned první vrat k používání mapy herního rie, bude nejspíš připadat, že 
díl se setkal s docela příznivým světa možná měl evokovat hra- Suikoden IV je skvělá hra. Vete- 
ohlasem, nejspíš hlavně kvůli to- telnost Final Fantasy VII nebo as- ráni to ale vidí jinak. V Konami 
mu, že to bylo první opravdové poň Suikodenu na PSone, ale by si měli uvědomit, že když má SHADOW HEARTS 
Chiepoo je skvělý - RPGčko na PSone. Dokonce skutečnost je trochu jiná. Celé hra za názvem nějakou číslovku, Výborný příklad dobře 
jenom se nám moc io pár let později se lidé k jednič- hodiny se třeba budete jenom je pravděpodobné, že se neza- ŠÁN RPO: 
nelíbí jeho hlas. ce vraceli, protože jim došlo, že to neužitečně plavit po moři, při- vděčí velkým hráčským masám, 
byla jedna z nejlepších her svého čemž (jakoby toho nebylo už tak a podle toho k ní taky přistoupit. 
druhu na PlayStation. Když vyšel dost) rychlost a ovladatelnost va- Takhle působí výsledek poloviča- 


Suikoden II, série už měla zavede- 


kz a = 

Duel boje lodí is děj onen p re CELE HODINY SE BUDETE. 
uely a soul í : 

aké Kčahoy ších dílů, počítejte s tím, že to bu- NEUZITECNEÉ PLAVIT PO MORI, STAR OCEAN 
zi nejlepší ry. 


de pěkná dřina. A jak v Konami PRICEMZ RYCHLOST LODI Neuvěřitelně dlouhé 
navázali na takhle úspěšně rozje- E STOJI ZA PRD. she a originální RPG, které si 


M ek zaslouží vaši pozornost. 
tou popularitu? Opravdu zvláštně - PLAY 7 i 79% 


třetí díl totiž v PALové verzi vůbec ší lodi stojí za starou bačkoru. tě, ale přesto se modlíme, aby 
nevyšel. Hra se vydala zcela no- Ani mapa vám v tom bloudění se u nás v PALové verzi jednou 
Plavení po moři si užije- vým směrem a základna fanoušků moc nepomůže. Bitvy jsou roz- objevil Suikoden V. 
te tolik, až z toho dosta- se rozpadla na menší skupinky. hodně zábavnější, ale potíž je 


nete mořskou nemoc... 


A teď tu máme čtyřku a návrat v tom, že snížení počtu členů va- Když vyjdeme z jeho 
k tradičním RPG hodnotám by nás ší party ze šesti na čtyři si v tom letité historie, Suiko- 
měl všechny potěšit, ne? mumraji všimnou leda velcí fa- den IV měl být lepší, 
No, ve skutečnosti to nemusí noušci celé série. Bohužel se tak než je. Bohužel Pár 
být tak úplně pravda. Stejně jako autorům povedlo efektivně am- irácký poa 
a možná nakonec u předchozích dílů, i u čtyřky je putovat jednu z velkých přednos- br přestane bavit, 
ala dok jeto příběh jedním z nejsilnějších ; tí hry - taktický potenciál s větší a to i přes poutavý pří- 
aspektů hry - jde v něm o mladé- skupinou postav. běh. Prostě se nezba- 


v kruhu. M S 
víte dojmu, že byste 
raději měli jít dělat 
něco jiného. 


EEEEE 

ssš=EE 

s===s= 

= =ss== 

mBEEsEE 

šBšEEEE D4 : 

E 

šBEEEE t milí happen to this island? 6 "ění 

sE : : : 

min | hod | dny ! I měsíce S takovýmhle pojmenováním je jasné, Tenhle útok je přesně tak účinný, jak tabulkám a číslům se nevyhnete snad v 
ÚMNSY ň že to asi nebude ústřední postava. 2 vypadá - tedy pořádně. žádném pořádném RPG. PROCENT 
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CONSTANTINE 
PlayStation.c 


v CONSTANTINE 
INFORMACE 


VYDAVATEL: SCi | VÝROBCE: Bits Studios | 


HLAVNÍ PRVKY 


ředlohou byl populární komiks. 
VERDOKT 


ŽÁNR: Third-person akce | INTERNET: www.sci.co.uk/games/basic 


065 


1 hráč 


OVOCEM, 

BYLO BY UVÁTÉ 
SHNILÉ. 

Na první kousnutí 
chutnalo skvěle, ale 
jakmile kousnete 
hlouběji, zjistíte, že 
pod pěkným povr- 
chem se skrývá shni- 
lý hnus, z kterého se 
vám zvedne žaludek. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


True Sight vypadá skvě- 
le a hodí se k objevová- 
ní skrytých objektů. 


Hra sice není nic 
moc, ale Keanova po- 
doba je ohromující. 


4 G 
Většina magie má za- 
jímavé účinky, použí- 

vejte ji s rozmyslem. 


Narazíte na spoustu 
pěkných efektů, které 
podporují tajemnou 
atmosféru. 


Memory Card Dual Shock 2 


Constantine je chytrý chlapík a většinu 
překážek zdolá bez jakýchkoliv potíží. 


„Je tu Keanu Reeves! 


„Dal filmová licence, 
která za nic nestojí. 


4 Kdyby vám náhodou došla munice, můžete 
zkusit umlátit převahu protivníků pěstmi. 


Asi nikoho nepřekvapí, že peklo je plné 
démonů. Pobijte je raději všechny. 


ONSTANTINE 


ZA TOHLE PŮJDE SCI ROVNOU DO PEKLA. 


ahle hra podle nás vznikla 
Y zhruba následujícím způ- 
sobem. Vývojář A povídá: 


„Získali jsme licenci na tenhle 
známý komiks, který navíc půjde 
za chvíli do kin jako film v hlavní 
roli s Keanu Reevesem.“ A vývojář 
B na to: „Výborně... takže navrhuji 
udělat z toho takovou tu klasickou 
střílečku ve stylu Maxe Payna, je- 
nom tam místo lidí strčíme démo- 
ny, trochu předěláme ovládání, 
aby nebylo tak jednoduché, přiho- 
díme pár stupidních puzzlů a když 
to celé završíme mizerným frame- 
rate, snad se brzo dočkáme po- 
řádného balíku peněz, ne?“ „Po- 
čkat...,“ zapojí se do toho vývojář 
C, „a jak k tomu přijdou naši zá- 
kazníci? Snad bychom raději měli 
udělat hru, která bude trochu ori- 
ginálnější a zábavnější, aby si jí 
hráči nekupovali jen kvůli komiksu 
a filmu?“ Všichni tři vývojáři se na 
sebe dlouze zahledí a pak propuk- 
nou v hlasitý smích... 

Pokud vás předcházející odsta- 
vec připravil o nějaké iluze, je 
nám to líto. Možná už bychom 
měli být zvyklí na to, že filmové li- 
cence ve videoherním světě vždy- 


cky skončí jako nehratelné sláta- 
niny, ale od Constantine jsme 
prostě čekali víc. Bohužel pře- 
svědčit Keanu Reevese, aby svůj 
vzhled i hlas propůjčil i hře, 

k dobré zábavě nestačí. Prostředí 
představující jednu z verzí pekla 
vypadá sice skvěle, ale snad tam 
mohli hoši z Bits Studios ještě 
propašovat aspoň kousek hratel- 


TMUSÍME SE POTÝKAT SE SYSTÉÍ 


světem, pak bychom k tomu ta- 
ky rádi měli aspoň trochu sluš- 
né ovládání. Místo toho se mu- 
síme potýkat se strašlivým sys- 
témem, který je těžkopádný 

a uživatelsky naprosto nepřítul- 
ný. Naštěstí tu nejde jen o fre- 
netické střílení, autoři ve snaze 
o pestrost po hře rozházeli i ně- 
jaké ty (hodně jednoduché) puz- 


MEM, KTERY JE TEZKOPADNY 


„ A UZIVATELSKY NEPRITULNY. , 


nosti! Líbí se nám i překvapivě 
kvalitní herní engine a samotný 
hlavní hrdina, který bojuje s dé- 


mony a ďábly, ale jakoby na to vý- 


vojáři vyplýtvali veškeré síly a na 
samotnou hru už se tak trochu 
vykašlali. 

Když už se nám dostane do ru- 
kou hrdina, který má schopnost 
vyvolávat řadu kouzel, dokáže po- 
užívat hromadu děsivě účinných 
proti-démonských zbraní (i když 
puška vystřelující železné hřeby 
dělá ze všech ostatních zbraní 
zbytečný balast) a může se přepí- 
nat mezi normálním a pekelným 


zly. Bohužel většina z nich není 
moc zábavná a jejich umístění 
je hodně diskutabilní (výjimku 
tvoří ty, při nichž musíte použí- 
vat Constantinovu schopnost 
True Sight). 

Z našeho pohledu je hra 
ovšem velkým zklamáním, 
i když třeba Keanu tu vypadá 
skoro přesvědčivěji než ve sku- 
tečnosti. Kdyby nebyli autoři tak 
neskutečně líní, tak by možná 
vytvořili něco jiného než nud- 
nou a monotónní střílečku, ale 
takhle se rozhodně vyplatí kou- 
pit spíš komiks než tuhle hru. I 


RINK PROM THE FLASK OF 
NUGHTENMENY TO REFILI 
YOUR UFE FORCE 


a ší 

Solidně vypadající gra- 
fika, která nedělá ostu- 
du Moorově předloze. 


Dobrý dabing a at- 
mosférická hudba, kte- 
rá hře prospívá. 


HRATELNOST 


(X ES [El E B 
| n | n | m | m | 


Nudnou a nenápaditou 
střílečku nevylepší ani 
mizerné ovládání. 


ŽIVOTNOST 


= m- 
HET 
Můžete odkrýt 
spoustu tajemství, 
ale zřejmě se nebu- 
dete ani obtěžovat 


Má podobnou hratel- 
nost, ale ovládání se 
nedá srovnávat 


Všimněte si, že nako- 

nec i z licence může 

vzniknout dobrá hra 
90% 


Doufali jsme, že s ta- 
kovou předlohou bu- 
de Constantine dobrá 
hra, ale bohužel jsme 
se zase spletli. Pokud 
vás baví nudné a opa- 
kující se střílečky, 

v nichž musíte sbírat 
okultní kartičky, aby- 
ste dostali nějaké bo- 
nusy, pak jste právě 
narazili na zlatou žílu. 


SBEEE 
n 
mE EEE 
EEE EE 
=EE EE 
mEEE E Ě 
Em EZEE Dřagons 8řtatm 
sSESE : ; 
min | hod | dny ! týdny | měsíce Tenhle týpek sice vypadá jako člověk, ale ve skutečnosti je Pokud vám pi klesne energie, použijte Flask of Enlighten- 
kud = posedlý - pošlete ho raději zpátky do pekla. mnet a zdraví se vám vrátí do plné síly. PROCENT 
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SAMURAI WARRIORS: XTREME LEGENDS 


PlayStation © 


Ka SAMURAI!I WARRIORS: XTREME LEGENDS 
7 


INFORMACE HLAVNÍ PRVKY 


VYDAVATEL: Koci | VÝROBCE: Omega Force | Nové multiplayerové 
ŽÁNR: Akční bojovka | INTERNET: www.koie.com/launch/swxl módy Vs a Survival. VERDIKT 


M: 
Airemejětenís „Nové postavy. 
12: PV MVA k M % Bonusová encyklopedie VERDIKT 


ze světa Warriors. 
= ct 


1-2 hráči Memory Card Dual Shock 2 


Místy pěkná, ale nic 
revolučního. Stejné ja- 
ko Samurai Warriors. 


ky i hudba. Stejné jako 
Samurai Warriors. 


x 
4 Tohle evidentně není první případ, kdy je 4 Novinky z bojiště vám přináší obličej Všechny příběhy uvidíte ve formě moc 
hrdinka ze všech stran obklopena muži. muže vyskakující na obrazovce. pěkných videosekvencí. 


kousli fakt, že kameru nemů- 
žete ovládat jinak než jediným 
příkazem „bring to rear“ - když 
se k vám protivníci hrnou ze 
všech stran, moc to nepomá- 
há. Mnohem horší ale je, že 
hra má problémy s Al. Ačkoliv 
bychom si měli připadat, jako 


když bojujeme uprostřed velké 


JAKO STATEČNÉ SRDCE bitvy, po většinu času se ne- 
SE STATEČNÝMI SAMURAJI. můžeme oprostit od pocit, že 


všechnu práci musíme odřít 


né jako Samurai War- 
riors. Módy pro dva 


ZVÍŘETEM, BYL hráče jsou super. 


BY TO ZBIČOVANÝ 
KŮŇ 


ŽIVOTNOST 


n r | 
Pokud jste fandy pů- 

vodní hry, je tu toho 
pro vás celkem dost 


Těchhle her se vydává 
poslední dobou už 
trochu moc a nové 
nápady nebo aspoň 
pokusy o ně byste 
vnich hledali marně. 


e poměrně těžké si ujas- Pravda, z perspektivy sin- sami. Bude to nejspíš tím, že 
NEJLEPS J nit, jakým typem hry Sa- gleplayerového hráče v tom asi všechny postavy, které bojují 
OKAMŽIKY murai Warriors: Xtreme moc smyslu nenajdete, ale vtip po vašem boku, mají tak mi- 
Legends jsou. Je to datadisk, ne- spočívá v tom, že své namaka- zernou výkonnost, jakoby se 
bo spíš samostatný titul? Nebo né postavy můžete využít v no- místo mečem oháněly pra- 
by to mohla být speciální edice... vých multiplayerových (přesněji chovkou. Kdybychom měli 
Nakonec jsme přihlédli k tomu, řečeno pro dva hráče) módech místo nich k dispozici pořádné 
ň že pro úplné nováčky ve světě - Duel, Sumo a Gatekeeper. Ty bojovníky, mohli bychom pře- 
Základní útok probí- Samurai Warriors tahle hra roz- jsou podle nás tím hlavním dů- stat zběsile mačkat všechna 
há frenetickým mač- hodně není a navíc je evidentně vodem, proč tuhle hru vůbec tlačítka a pokusit se pro změ- Solidní titul, který těží 
NN cílena na hráče, kteří už mají do- kupovat. Za nové přídavky do nu o nějakou taktiku. Pt Dy- 
ma originál, takže hlasujeme pro singleplayeru bychom tolik pe- | tak se ale nedá říct, že by 9 179% 
datadisk. něz rozhodně nedali - příběhy Xtreme Legends byly špatnou 
Xtreme Legends vám k posta- jsou ok, přibyly nějaké nové hrou - přinášejí dostatek zá- 
vám z původní hry (které jsou tu zbraně a nové pohyby, a bitvy bavy a o to přece jde. Pokud bé < 
Zmáčknutím © docílí- obsaženy taky) přidá čtyři další jsou o něco lépe postavené má ale celá série přežít, musí + 
te silnějšího útoku, postavy, každou s vlastním pří- než v jedničce, ale některé sta- už někdo konečně začít něco té 
Ao během. Velmi chytré od autorů ré problémy pořád přetrvávají. dělat s těmi stále se opakují- = 
has bylo to, že nás nenutí prokousá- Například jsme pořád nepře- cími nedostatky. IE Podobný datadisk, 


akorát pro Dynasty 
Warriors 4. 
PLAY 1 78% 


vat se znova těmi samými příbě- 
hy jako v originálu, ale můžete 


+ = . . z 
použít své uložené pozice a tím PRIBYLY NEJAKÉ NOVÉ 
K dispozici máte pádem;pokračovatsosvými sta: ZBRANÉ A POHYBY, A BITVY 
Prsatá ka rými postavami - konkrétně se JSOU 0) NECO LÉPE POSTAVE- 


mohou vyšplhat o celé dva nové 


skill levely. + NE NEZ V JEDNICCE. + 


Celkem zábavná hra 
a pro fanoušky toho- 
hle žánru přináší pár 
vylepšení, ale je to 
hodně stejné jako 
originál a přetrvávají 
i staré problémy. 
Opravdu to chcete 
všechno absolvovat 
znova? 


2 


A dokážete i rozpohy- 
bovat těla vzduchem. 


4 Videosekvence vypadají naprosto úžasně a je dost možné, že 2 Informace o bitvách jsou prezentovány podobně jako v původ- PROCENT 
na ně padla většina rozpočtu. ní hře. Překvapuje to někoho? 


3. MIRKU 
z JAROV 
Z HOROR 
Š NOAA 
F ORROORUOÍ 
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NFL STREET 2 


INFORMACE 


VYDAVATEL: EA Big | VÝROBCE: In-house 


HLAVNÍ PRVKY 


„Je tu Xzibit z Pimp My Ride 


ŽÁNR: Sportovní | INTERNET: www.easportsbig.com 


KDYBY TAHLE 
» © HRA BYLA 


FILMEM, BYL BY TO 
RESIDENT EVIL: 
APOCALYPSE 
Pokračování je skoro 
stejné jako jednička, 
jen s pár malými vy- 
lepšeními, a s větší 
porcí zoufalství. 


„ PRVNÍ 
ÚRONEŇ 


Na začátku hry bude- 


te požádáni, abyste si 
vybrali útočnou hru. 


Celkem snadno hned 
při rozjezdu dosáhne- 
te prvních pár bodů. 


O něco dál už ale Al 
začíná přituhovat, až 
to hezké není. 


A než se nadějete, už 
jen bráníte a útočíte 
jen málokdy. 


sss 
BEEEE 
EEE 
E==== 
min | hod | dny I týdny | měsíce 
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To není žádný nepovolený chvat, ale 
naprosto přípustná sportovní technika. 


a vypadá skvěle. 


„Všichni licencovaní hráči, 
čemuž Sega nemůže konkurovat. 


„Pár nových pohybů. 


Edit Player 


Asti 


(m 


Tady si můžete vybrat hráče - a proč ne 
někoho v tak šíleném dresu? 


= 
PVR 


"Wall Move + Hotepot + Wall Move + Style Moi 


Hurá! Váš hráč proběhl celým hřištěm 
až tam, kde se rozdávají body. 


NFL STREET 2 


PŘEHLÍDKA NĚKOLIKA MÁLO INOVACÍ. 


áme pocit, jakoby to by- 
M lo včera, kdy jsme do- 
hráli první NFL Street 


a shodli se v redakci na tom, že 
nápad to nebyl špatný, ale prove- 
dení se tak nějak moc soustředi- 
lo na styl a prezentaci, takže se 
trochu zapomnělo na to, aby to 
taky byla zábava. Ač se to zdá ne- 
možné, uplynul už rok a my tu 
máme druhý díl - který ovšem vy- 
padá skoro na chlup stejně jako 
ten první! 

No dobrá, přeháníme, pár 
změn se tam najde. Základní hra- 
telnost pochopitelně zůstala stej- 
ná, ale pochválit můžeme třeba 
pár nových hráčů (z čehož se ti 
čtyři zapálení fanoušci NFL v Čes- 
ké republice určitě pomočí bla- 
hem) nebo nový soundtrack (pos- 
kládaný z metalu, rapu a hip-ho- 
pu). | tak nám ale přijde nad slun- 
Vvinek se nevyplatí vyndávat z pe- 
něženky další stokoruny. 

Pokud ovšem nemáte ani první 
díl druhé nejlepší „streetové“ hry 
od EA (sorry, ale NBA Street je jas- 
ně lepší), pak je situace trochu ji- 
ná. V takovém případě je NFL 


Cos to řekl? Má to snad být 


nějaká narážka na to, že po skončení 
zápasu si to ještě podle výsledného skóre vyřídíme my dva ručně? 


Street 2 dobrým úvodem do toho- 
to sportu ve videoherní podobě - 
nabízí jak jednoduchý přístup pro 
začátečníky, tak komplikovanější 
možnosti nastavení. Hra samotná 
je příjemně rychlá a bez zádrhelů, 
z velké části díky nepřítomnosti 
pravidel. Během pár minut doká 
žete provádět nejrůznější pohyby 
a začnete si zkoušet triky, kterými 
je možné urvat dalších pár bodů 
pro sebe. Bohužel právě to, co je 
největší předností téhle hry, je 

i její Achillovou patou - to, jak jde 
všechno snadno, netrvá dlouho 


-+ 


má vyjít v únoru 2006). Sečteno 
a potrženo, tomuhle titulu se po- 
dařilo dosáhnout bezchybného 
provedení a pokud věříte tomu, 
že to k dobré zábavě stačí, není 
nic snazšího než nakráčet do ob- 
chodu a koupit si ho. Nám ale 
připadá, že nové minihry nás ba- 
vily asi tak pět minut a že celá 
hra je až moc podobná předcho- 
zímu dílu - tudy by se EA zkrátka 
ubírat neměli. Pro velké fanouš- 
ky NFL sice zůstává jedničkou, 
ale ostatním nemá moc co na- 


bídnout. a 
+ 


BĚHEM PÁR MINUT DOKÁŽETE 
PROVÁDĚT NEJRŮZNĚJŠÍ 
POHYBY A ZKOUŠET SI TRIKY. 


dá v dalších fázích Al znatelně při- 
tuhuje. V singleplayeru vás to 
pravděpodobně brzo omrzí, a tak 
jedinou možností zůstává hra 
s kamarády. Hra se sice od po- 
sledně zlepšila především v tom, 
že hráč může jednotlivé situace 
kontrolovat mnohem víc, ale po- 
řád to ještě není ono (nu což, po- 
čkáme si na NFL Street 3, která 


Trávník dneska sice nemá tu nejlepší kvalitu, ale proti takovým 
béčkům se klidně postavíme i na betonovém parkovišti. 


BrokegTácklo eee Gain 


Hráči vypadají jako je- 
jich předobrazy. Ško- 
da, že je nikdo nezná. 


Dost randálu na to, 
aby to naštvalo příz- 
nivce skoro každého 
hudebního žánru. 


HRATELNOST 


Stejná jako vloni, jen 

s pár drobnými vylep- 
šeními, takže pár bodů 
navíc. 


ŽIVOTNOST 


EE 
DILICILICI 
V singlu brzo omrzí, 

multiplayer vydrží pře- 
ce jen o trochu déle. 


V podstatě ta samá 
hra, jen o rok starší - 

což znamená jen neak- 
tuální soupisky. 
PLAY 1 63% 


MADDEN NFL 2004 


Skvělá hra - pokud te- 
dy víte, co se to ksakru 
na tom hřišti vlastně 
odehrává. 


89% 


NFL Street 2 jede 
přesně v duchu spor- 
tovní tradice, při níž 
se novým dílům přidá- 
vají jen nové soupisky 
hráčů. K samotné hra- 
telnosti nepřibylo nic 
nového a těch pár 
změn je z 99 % jen 
kosmetických. 


PROCENT 


TAK 2: THE STAFF OF DREAMS 
INFORMACE 


VYDAVATEL: THO | VÝROBCE: Avalanche Software 
ŽÁNR: Plošinovka | INTERNET: http:/tak2game.com 


WILL JOHNSTON 


UMĚLECKÝM SMĚ- 
REM, BYLA BY 
SURRÉALISMÉM 
Stejně jako Salvador 
Dalí udělal telefon 

z humra, Tak 2 vytvá- 
ří ze zvířat klíče. Ne- 
hledejte v tom něja- 
kou další paralelu, je 
to prostě tak. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Ý 
Nejde pořád jen o zví- 
řata, těšit se můžete 
| na pár arkádových 
sekcí. 


O kvalitu hlasů se po- 
staral Nickelodeon, 
Veselé. 


Skutečný břichomlu- 
vec - tvář vymodelova- 
ná z tuku na pupku. 


Vyrušte včely a budou 
vás pronásledovat. 
Naveďte je, na koho 
potřebujete. 


z ZUR 
Z TUNUOOOVOUOOOUUNÍ 
EEN 
Ř IUOOOROOOKOKUNÍ 


Pěkné použití purpurové barvy pro 
zvláštní efekty. 


KLONY ÚTOČÍ? 


odívejte se na něj - vypadá 
P jako ten kluk ve 
škole, kterému vždycky 


smrděla taška a měl ulepené vla- 
sy. Tentokrát se mu ale raději ne- 
posmívejte, je chráněný mnoha 
copyrighty. Wee Taka společně vy- 
myslely společnosti THO a velké 
studio Nickelodeon, takže může- 
me očekávat, že tohohle špindíru 
teď budeme nějaký čas vídat. Teď 
zrovna se představuje v pokračo- 
vání titulu, který se stal v Americe 
poměrně populární. A pozor na 
něj - je tvrdší, než byste podle to- 
ho velkého zmačkaného obličeje 
odhadovali. 

Takže, co tu máme nového? 
Popravdě, nic moc. Jedinou spe- 
cialitou je schopnost učení magie 
Juju, ve které se v průběhu dobro- 
družství postupně zlepšujete. Ten- 
tokrát se můžete učit více různých 
schopností. Také dokážete vyvolat 
některé ze svých totemových zví- 


4“ 
1 


HLAVNÍ PRVKY 


TAK 2: THE STAFF OF DREAMS 


-Postupně odemykané minihry. 
Víc Juju magie, než byste vůbec 


chtěli. 


Využívání zvířat a proměňování 
hlavního hrdiny v totemové zvíře. 


Vypusťte medvěda a dostaňte ho do 
oboustranně výhodné pozice. 


řat, když to potřebujete ke splnění 
nějakého úkolu. | když ve skuteč- 
nosti to nejsou opravdová zvířata, 
protože tahle nejedí, nevyměšují 

a neumírají. Jsou jen nástroji, kte- 
ré využíváte k postupu ve hře. Tře- 
ba medvěd s oblibou ulehá na zá- 
da pod včelím hnízdem a nechá- 
vá si do tlamy stékat med. Když 
uvidíte hnízdo, je dobré medvěda 


+ . á z + 
PLOSINOVKA, KVULI KTERE SE 


4 Když hodíte na zvíře blechu, může ho 


buď uspat, nebo naopak rozzuřit. 


rem k medvědovi a je to. Co byste 
čekali od puzzloidní plošinovky? 
Musíte se naučit posouvat zvířata 
jako figurky na šachovnici. 

Humor známý z prvního dílu 
nechybí ani tentokrát, napomáha- 
jí tomu skvělé postavy a animace. 
Ale všechno není tak růžové... 
když se třeba naučíte, jak využí- 
vat zvířata, stanou se z jednotli- 
vých levelů prostě hlavolamy - 
ztratíte pocit živého prostředí. Už 
nepotkáváte medvědy, ale tram- 
políny, které je třeba přestěhovat. 
Hra je díky tomu sice poměrně zá- 
bavná, ale také omezená: málo- 
kdy existuje více než jeden způ- 
sob, jak konkrétní úkol vyřešit. 
Prostě se probíráte zvířaty a hle- 
dáte pro ně využití. Není to nová- 
torské, ale pořád jde o solidní po- 
kračování, které nabízí i pár arká- 
dových sekcí. M 


BUDETE MUSET NAUCIT, K CEMU 


n SE MŮZE HODIT KTERÉ ZVIÍRE. 4 


použít. Když totiž mlsá na zádech, 
můžete využít jeho břicho jako 
trampolínu a vymrštit se do vyš- 
ších pater. Ale jak na to? Když je 
poblíž skunk, může jeho puch za- 
hnat medvěda tam, kde ho potře- 
bujete mít - k hnízdu. A jak tam 
dostat skunka? Nejlépe je vypro- 
vokovat včely z hnízda, navést je 
na skunka tak, aby prchnul smě- 


Medvědi mají rádi med. To víme od medvídka Pú. Udělat z této á Jen Tak se proběhnout. Takových hříček lze s tímto titulem použít 


pravdy herní mechanismus, to je exkluzivní Takův nápad. 


spousty. Nebudeme vás jimi nudit, zkuste si vymyslet vlastní Taktiku. 


[E jl) SE E NE 
m EELILILI 
pičkové animace na- 
rážejí na nic moc úrov- 

ně a divný plachtící 
dvojskok. 


EM Z E B 
= mI 
Bezvadné hlasy ve 
stylu Nickleodeonu po- 
nořené do solidní do- 
morodé hudby. 


HRATELNOST 


Přemýšlení, hledání 
cesty, odreagování 
u arkády a zase pře- 
mýšlení. 


ŽIVOTNOST 


E P A 7 
u E ICICI 
Postupně zpřístupňo- 

vané minihry nezaručí, 
že hru projdete víc než 
jednou. 


Trochu jako tato hra, ale 
jednodušší a tedy snaz- 
ší. Rozhodně stojí za 
zkoušku. 
PLAY 4 


77% 


Trochu puzzloidní óda 
na krásu - takové se 
dnes už nevidí. 


90% 


Stejné jako původní 
Tak, jen s několika do- 
datky. Už jsme tu pros- 
tě jednou byli a ten- 
krát to bylo zajímavěj- 
ší. Chtělo by to víc vok 
nosti pohybu a míň 
zoofilie. Takhle to po- 
těší hlavně fanoušky 
hlavního hrdiny. 


PROCENT 
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EYETOY: MONKEY 
MANIA 


INFORMACE 


VYDAVATEL: Sony 

VÝROBCE: In-house 

ŽÁNR: Minihry pro Eytoy 

INTERNET: www.eyetoy.com 

POČET HRÁČŮ: 1-4| VYDÁNÍ: V prodeji 


PlayStation. 


G Opičí kadeřník: zábava pro všechny vlasové stylisty, kteří 
touží po tom, upravovat účes opicím, které chtějí být „in“. 


MONLEE » 


EYETOY: 
MONKEY 
MANIA 


STOLNÍ HRA SE SPOUSTOU 
MÁVAJÍCÍCH RUKOU. 


ida, konečně zase hra, kterou si může- 
V: užít v rodinném kruhu. A mimocho- 

dem - jestli jste skutečně tak moderní 
rodina, že spolu hrajete videohry, prosím, ozvě- 
te se nám (marketingové zaměstnance Sony 
nebereme). Monkey Mania nabízí 50 maza- 
ných opičích miniher za celkem slušnou cenu, 
což musí každého majitele EyeToye nadchnout. 
Ať už budete zkoušet minihry postupně, nebo 
jako součást nepříliš povedené „deskové hry“, 
bude vám trvat věky, než skončíte. Kvalita jed- 
notlivých her se dost liší, což lze u takové vše- 
hochuti předpokládat. Ale Monkey Mania na- 
rozdíl od mnoha jiných titulů pro EyeToy přesto 
nezklame, jestli vám jde hlavně o srandu - ko- 
neckonců, opice jsou legrační, zvlášť když mají 
na hlavě blikající světýlka. IM 


GRAFIKA Hm m W I I KU R M M 
ZVUK ma 
HRATELNOST 


PROCENTÍ 
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LEGEND 
OF KAY 


ANI TOTÁLNÍ PRRRRŮŠVIH, 
ANI DOKOČKONALÉ. 


dyž vyjde hra za méně než tisíc ko- 
K run, nemá cenu si jí všímat, je to ur- 

čitě šunt. Legend Of Kay má ale jed- 
nu dobrou vlastnost: není to úplná hrůza, 
Jednoduše v názvu nahraďte slovo „Kay“ 
jménem „Zelda“ a hned přesně víte, odkud 
brali tvůrci v JoWoodu veškerou svou inspira- 
ci. Roztahané, chvílemi příliš přímočaré do- 
brodružství - dost roztomilé, aby zaujalo děti, 
ale až moc afektované na to, aby ho šlo 
označit za poutavé, Procházíte v kůži kočičí- 
ho hrdiny světem zlých opic, orientálních hlo- 
davců a divokých kanců, na kterých se dá 
jezdit. Plníte úkoly a ze všeho, co vám přijde 
do cesty, vymlátíte duši pomocí kočičo-nin- 
džovského umění a trochy magie. Mnoho lidí 
se jistě bude u Legend Of Kay docela dobře 
bavit, ale pravdou je, že nejde o nic jiného 
než výtah z tisíců her, které tu už byly. l 


G Prostředí je opravdu malebné, ale kam se sakra poděla 
všechna originalita? 


že by se skrývala tady? Ne, tohle je obyčejné skákání po 


leknínech a uhýbání před kyvadly. 


GRAFIKA Wm m 1 n 0 R O O O 


PROCENTI 


» NANOBREAKER 


INFORMACE 

VYDAVATEL: Konami 

VÝROBCE: In-house 

INTERNET: http://uk.gs.konami-europe.com 


"a 


XL 
PVANORRTAKTR 
+ < 


p ŽÁNR: 3D akce 
už POČET HRÁČŮ: 1 | VYDÁNÍ: V prodeji 


c 


G Některé části prostředí v Nanobreakeroví lze ničit a za- 
komponovat je tak do svých komb. 


Můžete se zvolit jakoukoliv barvu krve. Vodotrysky živo- 
todárné tekutiny mohou být dokonce duhové, 


NANOBREAKÉER 


DOKÁŽE ZLOMIT SRDCE 
KAŽDÉHO HRÁČE. 


aplať pánbůh že je tohle jenom 
V A krátká recenze. U Nanobreakera je 

opravdu zoufale málo věcí, které by 
stály za popsání. Ať už tomu budeme říkat 
Dynasty Warriors: Xtreme Add-On Pack bez 
počítání padouchů nebo Nightshade s leh- 
ce ubranou rudou, tento titul od Konami 
rozhodně nějaký zájem vzbuzovat musí. 
Proč by jinak lidi procházeli od jedné video- 
sekvence k druhé (jedna z nich například 
ukazuje vybuchující matku zvracející krev 
na své dítě). Nanobreaker je prostě klasic- 
kou japonskou bizarní hrou, kterou asi sne- 
sou jen hardcore hráči schopní sedět před 
televizí s úchylným výrazem ve tváři. Takže 
jestli si umíte užívat nekonečně bušení do 
tlačítek s několika nenápaditými komby 
a máte-li rádi procházení holým, nezajíma- 
vým prostředím... hurá do toho, držíme 
vám palce. E 
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PlayStation.© 


SNK VS CAPCOM: 
SVC CHAOS 


INFORMACE 

VYDAVATEL: Ignition 

VÝROBCE: SNK 

ŽÁNR: Bojovka 

INTERNET: www.snkplaymore.co.jp 
POČET HRÁČŮ: 1-2 | VYDÁNÍ: V prodeji 


SNK VS CAPCOM: 
SVC CHAOS 


TROCHU STAROMÓDNÍ 
A TUPÁ BOJOVKA. 


řed dávnými a dávnými věky, asi tak v roce 
Pp napadlo nějakého myslitele: „Neby- 

lo by to skvělé, kdyby se bojovníci Capco- 
mu mohli utkat s konkurenty od SNK v samostat- 
né hře.“ Nesmysl!, křičeli tehdy pochybovači a pro- 
lévali si hrdlo 7Upem. „To je stejný nesmysl, jako 
že by někdy Sega vyráběla hry pro Nintendo nebo 
Sony.“ Jako pohled do budoucnosti... 

A tenkrát si možná onen myslitel poznamenal 
na ubrousek pár nápadů: ať to běží na hardwaru 
Neo Geo, protože je pořád dost a každému dejte 
pořádný „Super bar“ umožňující neuvěřitelné ch- 
vaty a chtělo by to nějaké mazané blokování. 

SVC Chaos je onen ubrousek převedený do sku- 
tečnosti. Jenže Neo Geo je mrtvé, nikdo už neteče 
ze „Super barů“ a nikdo nikdy žádný dobrý nápad 
pro blokování neměl. SVC Chaos je strašná hra. 
Jde prostě o ducha povstalého v polovině devade- 
sátých let, který se mohl líbit pařanům tenkrát, ale 
dnešní milovníci 3D bojů a Street Fightera III se 
mu vyhnou. E 


14 


Jeden z důvodů, proč si zamilovat SVC Chaos - Guileo- 
vy vlasy jsou ještě plošší než kdy dřív. 


Jeden z důvodů, proč SVC Chaos nenávidět - je to mizé- 
rie a nenabízí nic, co by tu už nebylo. 


GRAFIK A m W 1 O (R O O O 


THE BARD"S TALE 


INFORMAGE 

VYDAVATEL: Ubisoft 

VÝROBCE: InXile Entertainment 

ŽÁNR: RPG 

INTERNET: www.thebardstale.com 
POČET HRÁČŮ: 1 | VYDÁNÍ: V prodeji 


Cary Elwes proslavený filmem Princezna nevěsta namlu- 
vil barda. Sarkasmus z něj přímo odkapává. 


Pár čísel přeci jen nemůže chybět: kyprých holek je v The 
Bard's Tale dvanáct do tuctu. Raději si na ně dejte pozor. 


THE BARD'S 
TALE 


BEZ STATISTIK, j 
TAK TO MAJÍ BARDI RÁDI. 


dysi jsme popsali titul Champions: Re- 
K: To Arms jako GPČ (Gauntlet plný 

čísel). Nikdo sice nic neříkal, ale 
upřímně, zní to trochu vousatě. A vousy se už 
dnes holí, RPG se soustřeďují na realtimové 
boje, tahové bitvy už se nenosí, stejně jako 
vousy. A složité zvyšování úrovní? Samé vousy. 
A teď si představte GPČ, ze kterého odeberete 
většinu oněch „Č“ - výsledkem je The Bar- 
d's Tale. Nejsarkastičtější GPČ, které kdy pro- 
šlo číselnou dietou. Dokáže si dělat srandu ze 
zavedených konvencí RPG a přitom ještě nabízí 
překvapivě zajímavý výběr bojových triků, kou- 
zel, zdokonaleného vybavení a postav nabízejí- 
cích se do party. Většina složitých úprav při 
přechodech na vyšší úroveň je pryč, zkrátka 
dobře oholená hra. Výsledkem je vtipný příběh, 
ve kterém je méně čísel, ale o to více zábavy. 
Samozřejmě, pár světlých vousů čekejte i tady 
- asi nedokonalá žiletka. 


GRAFIKA 
ZVUK 


ASTROBOY 


INFORMACE 


VYDAVATEL: Sega 
VÝROBCE: Sonic Team 
INTERNET www.sonicteam.com 
ŽÁNR: Plošinovka 

X POČET HRÁČŮ: 1 | VYDÁNÍ: V prodeji 


ASTROBOY 


KDYBY TO TAKBYL © 
A STROMUŽ-STŘEDNÍHO-VĚKU. 


onic Team použil manga Osamu Tezuky 
“ a okořenil je všemi věcmi, které mohou 

postihnout malého robotického chlap- 
ce: řešení záhad a hledání stop, dostatečná zá- 
soba zdokonalujících součástek pro laser, 
schopnost létat a rentgenový pohled užitečný 
v boji s mechanickými nepřáteli. Samé věci na- 
vozující pocit skvělé hry, 

Jediným problémem této hry je, že se zamě- 
řuje na hráče čtyřikrát mladší, než jsme my. Na 
děti, kteří si ještě nezvykly na volnost ve stylu 
GTA. Snadné ovládání omezuje hloubku hry, 
jednoduchý postup snižuje dobrý pocit z úspě- 
chu. To je nejvíc vidět na stěnách omezujících 
pohyb, na nedostatku nepřátel a na minimální 
interakci s prostředím. Je to takový přímočarý 
a vesele pomalovaný Spider-Man 2. Nebudeme 
Astroboye urážet nějakým povýšeným „hra pro 
děti“, protože víme, že kdybychom byli o něco 
mladší, asi by se nám líbil. Problémem je název 
a my chápeme, že Astromuž-středního-věku zní 
dost divně. M 


© Bitvy jsou docela zábavné, ale nic, z čeho byste skákali 
nadšením. 


+- 


P ddd 


4 Svět Astroboye nabízí mnoho skvělých možností, ale je 


bohužel dost řídce zalidněn. 


HRATELNOST 
ŽIVOTNOST ma 


HRATELNOST 
ŽIVOTNOST 
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PROCENTI 


ČčísLO8 « IPUARllW « 075 


LUKÁŠ KOLÍNSKÝ 


KDYBY TAHLE 
» © HRA BYLA 


POŘÁDNÝ ALKOHO- 
LICKÝ DRINK, B 
BY TO SEX NA PI 
Nic nechutná lépe 
než Lukášův Sex na 
pláži. Po třech skle- 
ničkách vám pomalu 
začne být teplo 
a pátá vás na zadek 
posadí definitivně. 
Jako Tekken. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Asuka na kole v úvod- 
ním intru je úžasná. 


Už vás štvou hitech po- 
stavy? No problemo... 


Jééé, Raven se telepor- 
tuje, to se nám líbí. 

re — — 

í % 


„. a King má reversal 
i na ruku, taky trochu 
šok. 
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K Boj proti finálnímu lé je mnohdy jen otáz- 
kou pár vteřin - pro něj. 


TEK 


Naše milá Panda... a kdybyste viděli i našeho modrého Kumu s červeným čumákem... 
jo, jo, modrá je dobrá. 


HEIHACHIHO COMEBACK, NEBO POHŘEB? 


hd 
ekněme si to hned na začátek 
R a pěkně od plic - Tekken 4 byla 
ne úplně povedená záležitost, za 
kterou se bude Namco ještě pěkně dlou- 
ho fackovat. A přitom jde o tu samou sé- 
rii, která ve své době začala revoluční 
pojetí ovládání, které padne do ruky kaž- 
dému - naprostému laikovi i ostřílenému 
bojovkáři. Každé ze čtyř tlačítek ovládá 
jednu končetinu a jde s nimi vykouzlit 
nepřeberné množství kombinací. Postu- 
pem času dospěl Tekken do stádia, kdy 
se v něm po vzoru jiných her objevily 
arény se zdmi. Ano, řeč už je zase 
o proklínaném Tekkenu 4. Jedno naraže- 
ní na stěnu znamenalo naprostý zvrat 
souboje a spousta dobrých hráčů byla 
schopná prohrát i proti naprostému za- 
čátečníkovi. Navíc se k tomu přidala 
i velká nevyváženost postav, zejména Ji- 
na a Foxe, a měli jste zkaženou celou 
hru. Naštěstí pro nás byl tento nešvar 
v T5 opraven a přibyla i možnost boje 
v arénách bez stěn, jako tomu bylo dří- 
ve. Celá hra se tak posunula trochu 
o nějaký ten (k)rok nazpět a systém po- 
hybů je podobný spíše Tekken Tagu. Sice 
už nemůžete úkrokovat jako dříve, ale 
postavy mohou volně skákat a některé 


dělat i přemet vzad - což ocení hlavně 
defenzivní hráči. 

| vyváženost postav doznala změn. Ul- 
timátní údery jako Jinův nabíjecí Laser 
Scraper, medvědův nabitý Salmon Hun- 
ter a podobné blbůstky byly odebrány 
nebo zmírněny, takže teď už opravdu 
záleží spíše na tom, zda neuděláte něja- 
kou fatální chybu, při které si na vás 
soupeř pěkně smlsne. | teď se najdou 
menší chybky, ale není to už tak tragic- 


+ 


4 Arény se zbavily omezení způsobeného zdmi, 
a podle nás to je jedině dobře. 


ké jako v minulém díle. Konečně se dá 
říct, že se povedlo postavy vyladit tak, 
aby nikdo nebyl v moc velké výhodě - 
možná vás překvapí Ganryu, který dává 
parry na ruce, ale chytrý Fox si umí vždy 
poradit. Vývojáři dodali tři nové postavy, 
plus jednu staronovou a jednu nehratel- 
nou. První je Raven, vyslaný neznámou 
organizací, aby zjistil bližší informace 

o Heihachim - jeho styl je doslova a do 
písmene obšlehnutý Hayabusa z DoA, 


+ 


+ 


4 Poznali byste, že tahle Saxana je ve skutečnosti 
Anna? Dobrá, možná jo, ale vypadá drsně, co? 


pořádně promíchaný s Kagemaruem 

z VF. Sice není moc dobrý na juggly, 
ale jeho rozmanité údery překvapí. Dal- 
ší postava je Feng, který jakoby z oka 
vypadl Lauovi z VF4. Specializuje se 
hlavně na silné, i když trochu pomalé 
údery. Třetí je Asuka - vzdálená příbuz- 
ná Jina. Jun by měla být její sestra, ale 
popravdě řečeno netušíme, jestli má 
až tak potentního otce, nebo došlo 

k nějaké chybě v překladu. Tak či tak 
je její věk zhruba stejný jako Jinův 

a protože používá styl Kazama, má 


+ 


-+ 


i pár podobných úderů. Comeback za- 
žívá i starý známý Jack - nyní s označe- 
ním 5. Zabijácký robot je víceméně 
stejný jako dřív, ale má pár nových, pe- 
kelně rychlých úderů. Poslední posta- 
vou, která se objeví, byť je nehratelná, 
je otec Heihachiho. Jinpatchi je ulti- 
mátní boss každým coulem a pokud ho 
porazíte hned napoprvé a bez škrábnu- 
tí, musíte mít zřejmě hodně štěstí. Ve 
výčtu inovací samozřejmě nesmíme 


CHAMPION 


PUAY, 
Beginner 


2 Švihácky oblečený Baek nenechává nikoho na 
teprve čekají. Ani Kazuya nevypadá špatně. 


pochybách, že ho nejlepší léta 2 


opomenout špičkovou grafiku a hudbu. 
Arény mají detailně propracované poza- 
dí a skandující fandové vypadají jako li- 
di, ne jako krabice. Pokud říznete se 
soupeřem na zem, ta praskne a kus jí 
odletí. Bohužel je tu menší bug, který 
díru jenom přestěhuje, takže se netěš- 
te na kompletní demolice podlahy, jako 
to jde třeba u Virtua Fightera. Hudbu 
bychom neváhali označit za pohodo- 
vou, i když titul té nejlepší získala ta- 
neční vypalovačka ve stylu trance 

v aréně u bazénu. 


-+ 


+ 


A aby to celé nebyla „jen“ bezduchá 
bojovka, přidali tvůrci několik dalších 
režimů na počest deseti let od vydání 
Tekkena (na arkádě 1994 a na PSX 
1995). V Arcade muzeu si můžete zapa- 
řit první tři díly Tekkena a po nějakém 
čase se vám odemkne i hvězdná stří- 
lečka StarBlade (tu ostatně znáte už 
z úvodu hry, kde z ní máte první půlmi- 
nutu). Navíc k tomu všemu je přibalena 
3D běhačka-bojovka s Jinem v hlavní 


CHAUVENGER CHALLENGER 


PLAY 
Beginner 


roli. Ta se nám sice nejevila jako žádná 
extra zábava, ale rozhodně se nám hrá- 
la lépe než Tekken Force v předchozím 
díle. Jako zpestření při paření klasické- 
ho Tekkena každopádně funguje dobře. 
Navíc se tu dá odemknout Devil Jin, což 
je vylepšená reinkarnace Jina z TTT 
včetně jeho starých úderů. 

Asi nejzajímavější věc v celém Tekke- 
novi 5 je možnost tvorby vlastních profi- 
lů a následné nakupování věcí. Vydělá- 
vání peněz vám zajistí režim Arcade 
Battle, kde bojujete proti různým Al 
striktně dodržujícím určitý styl boje. Za 
vydělané chechtáky nakoupíte holkám 
brejličky, čepičky a jiné tretky, klukům 
třeba meče, řetězy a nebo jim jen pře- 
barvíte oblečení. Není zkrátka pochyb 
o tom, že se tu do sytosti vyblbnete 
(stejně jako my). Panda v bačkůrkách 
nebo modrý Kuma s kšiltovkou a brýle- 
mi je toho důkazem. 

O Tekkenovi 5 by toho zkrátka určitě 
šlo napsat ještě hodně, ale znáte to - 
nejlepší bude si hru zahrát a pak sami 
uvidíte. Podle nás je pětka daleko za 
čtvrtým dílem, ale s klidnou duší přizná- 
váme, že třetí díl a TTT jen tak něco ne- 
předčí. 


CHAMPION 


Heihachi - jestli ho nezabije ani atomovka, tak už snad nic. Původně se vůbec 
neměl objevit, ale po bombardování maily Namco změnilo názor. 
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VERDOKT 


VERDIKT 


|=] 
Graficky jedna z nej- 
lepších bojovek, co 
jsme kdy viděli - hlav- 
ně arény. 


E 
Neskutečně impozant- 
ní soundtrack, u které- 
ho vytuhnete na hodně 
dlouho. 


HRATELNOST 


=] 
Jak chcete popsat 
hratelnost u bojovky? 
Vždyť je to Tekkenl! 


ŽIVOTNOST 


Možnost získávání hod- 
nocení, další režimy 

a dvojhra prodlužuje ži- 
votnost na maximum. 


Vliv téhle hry je v Tekke- 
novi 5 cítit doslova na 
každém kroku. 


Traduje se, že hráči 
Tekkena nenávidí DoA 
a naopak. My máme 
rádi obě série. 

91% 


Po velmi nepovede- 
ném a více než problé- 
movém Tekkenovi 4 se 
zase vrací Turnaj krále 
železné pěsti na výslu- 
ní bojovkové scény. 
Zahoďte všechny hry 
do koše, tahle mánie 
vás už nepustí. Popros- 
te rodiče o brášku, 
abyste měli s kým pa- 
řit multiplayer, nebo si 
nějakého adoptujte. 
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KDYBY TAHLE 
» © HRA BYLA 


JÍDLEM, ŠLO BY 

O NAKLÁDANOU 
ZELENINU KIM- 
CHEE SE SPOUS- 
TOU TOFU 

Protože jde o japon- 
skou variantu evrop- 
ského salátu. Líp 
chutná až druhý den. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Bitvy jsou teď tak dob- 
ré, že můžete začít bě- 
hem hraní slintat. 


Je tu tolik postav, že 
by se z toho jeden 
zbláznil. 


Procházka lesem je 
jedinou možností, jak 
si trochu odpočinout. 


Nejlepším okamžikem 
je, že takových okamži- 
ků je ve hře spousta. 


„min I hod | dny I týdny | měsíce 
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- 
4 Podívejte, tak vypadá grafika ve hře. Takhle ohromení jsme nebyli od doby, 2 Podívejte, tak vypadá grafika ve hře. Takhle překvapení jsme nebyli od doby, 


kdy si Helenka Vondráčková nechala udělat první plastickou operaci. 


GUEST VII 


NEJNÁPADITEJŠÍ RPG DESETILETÍ 
SE NESE VE STYLU STARÉ ŠKOLY. 


y na západní polokouli jsme 
i nikdy nemohli pochopit, co 
mají Japonci na tom svém 


Dragon Ouestu. Nejdřív to pro nás bylo 
nějaké „nudné RPG, které Japíci žerou“ 
a nakonec už to bylo prostě jen „nudné 
RPG“. Přitom si většina hráčů tady 

v Evropě nebo v Americe ani nedokáže 
představit, jak moc Japonci Dragon 
Ouest zbožňují. Možná jste si také ně- 
kde přečetli historku o tom, že se Final 
Fantasy nesmí začít prodávat v jiný den 
než v sobotu, aby děti kvůli hře nevyne- 
chávaly školu. To je jen půlka pravdy: 
všechno to začalo kvůli Dragon Ouestu 
Jil. A v sobotu 27. listopadu 2004 byl 

v Japonsku uveden do prodeje Dragon 
Ouest VIII pro PS2. Stal se z něj obrov- 
ský hit, během víkendu se prodaly té- 
měř tři miliony kusů. Vydavatel si mohl 


mnout ruce, však se hra prodávala za 
pěkně mastných 9240 jenů. Hra prostě 
byla od samého počátku stvořena k to- 
mu, aby se skvěle prodávala. Jak by 
vám hlavní producent celé série Yuji Ho- 
rii řekl, není to kvůli nějakému hypu, ani 
kvůli obrovské reklamní kampani, ale 
jednoduše proto, že je hra prostě nád- 
herná. Jo, taková nádherná hra se pro- 
dává výborně, protože je nádherná. Mar- 
ketingová perlička. 

Není těžké si představit, jak se Dra- 
gon Ouest VIII prodává stejně dobře i ta- 
dy „na Západě“. Starší díly série měly 
velmi prostou grafiku a obaly nepříliš po- 


-+ 


kdy přišel šéfredaktor do práce už před polednem. 


vedeně zdobené kresbami známého ko- 
miksového ilustrátora Akiry Toriyamy. 
Dragon Ouest VIII, který by měl být 

v Evropě vydán pod názvem Dragon War- 
rior VIII (nějaké problémy s copyrightem 
vlastněným autory Dungeons % Dra- 
gons), dostanou do rukou děti, které se 
v uplynulých třech letech stačily zamilo- 
vat do Dragonball Z. Až příliš pitomě dět- 
sky zdobené krabice Dragon Warriora VII 
neměly v roce 2001 u dětí šanci. Naproti 
tomu Dragon Ouest VIII se svojí ostrou 

a krásnou grafikou nejen na obalu, ale 

i v samotné hře, může směle konkurovat 
skutečnému a živému třírozměrnému 
světu komiksového Dragonball Z (kdyby 
se Dragonball Z odehrával také ve stře- 
dověkém prostředí, snadno byste si je 
spletli). Zatím poslední titul série Dragon 
Ouest je zkrátka tím pravým, co může na 
západním trhu prorazit. 

Každý japonský odborník na hry vám 
řekne, že na začátku žánru „japonských 
RPG“ byl tvrdý a vyrovnaný souboj sérií 
Dragon Ouest od Enixu a Final Fantasy 
od Sauare. Byl to klasický případ: první 
zmíněný zavedl úspěšný trend a ten dru- 
hý na něm opravdu úspěšně vydělal. Za- 


+ 


-+ 


Jako Dragonball Z, jen ve středověku. Tento stře- 


dověk je však od začátku do konce smyšlený. 


G Občas je pěkné se ve hře ztratit. Najednou se cítí- 
te... jako ve skutečném světě. 


4 Velký červený citát nad obrázkem dokonale 


nahrazuje popisku. Přesné. 


VIDEOHRA JAKO UMĚNÍ 


4 Mrkněte na tu bitvu. Tak asi vypadají věci v nebi. 
Kdyby je tedy kreslil komiksový umělec Toriyama. 


čalo to těsným soubojem, chvíli měl na- 
vrch první, chvíli druhý. Nakonec ale Fi- 
nal Fantasy díky rychlému vydávání 
mnoha pokračování Dragon Ouest za- 
stínilo. Teď vystoupil na světlo světa 
Dragon Ouest VIII a tím ukázal, jak ne- 
nápaditě se RPG v posledních deseti 
letech vyvíjela. 

Jde o rozsáhlý epický příběh o králi 
proměněném v malou zelenou příšerku, 
o princezně zakleté do krásného bílého 
koně, o hradu obrostlém šípkem 
a o jednom vojákovi, který to všechno 
přežil. Je to příběh lidí, kteří se svými 
starostmi chodí za zlým mágem a chtě- 
jí, aby je místo nich řešil. Souboje jsou 
podobně jednoduché a tahové, ostatně 
jako vždy v Dragon Ouestu. Jenže ten- 
tokrát svou skupinu při boji opravdu vi- 


B bezva. Kdo by se zlobil, že? 


K Občas se rádi jen tak proběhneme travou. Je to 
zábava, prostě proto, že to jde. 


díte, a animace, které bitvu oživují, 
jsou přesné. Hra se stále točí kolem 
procházení velkými lokacemi, kolem 
náhodných bitev a piplání postavy. Roz- 
díl je v tom, že některé věci byly tento- 
krát potlačeny a jiné naopak zdůrazně- 
ny. Je konec se systémem zaměstnání - 
místo něj při každém přechodu na další 
úroveň obdržíte „skill pointy“, které po- 
užíváte podobně jako v Dračím doupěti 
ke zlepšování svých schopností. A už 
žádné chození hustým lesem, ze které- 
ho vykukuje jen hlava hlavního hrdiny, 
houpající se do rytmu hudby - teď pro- 
cházíte lesem jako ve skutečnosti. Ma- 
pa je tak důmyslná, že vlastně vůbec 
důmyslně nevypadá. Tým Yuji Horiia ja- 
ko by chtěl jasně říct: „Tohle je mapa. 
Dřív šlo o náhražku lesů, které jsme ne- 


| 


H 
U/JU 


d 


Tato místa bývala dříve jen obrázky na mapě. Teď přinášejí zábavu, a to je 4 V tomto dialogu se píše: 


— „o 
B CUD65OTBB054 


Vesnice vypadají opravdově a někteří místní pra- 
covníci nám někoho hrozně připomínali... 


dokázali udělat. Teď už je umíme.“ 

Dragon Ouest VIII žije. Hýbe se. A je 
obrovský. Připomíná nám hru Zelda: 
Ocarina Of Time, ovšem rozsahem po- 
dobný spíš některému Grand Theft Au- 
tu. A je to hodně dobrodružné. Může 
se vám stát, že se ztratíte na horských 
stezkách. Můžete zabloudit mezi říční- 
mi přítoky v místech, kde se těžko hle- 
dá půjčovna lodí. 

Už téměř není co vylepšovat. Ano, 
třeba takové kouzlo Ruura, které 
umožňuje návrat do posledně navští- 
veného města, trochu snižuje pocit 
bloudění v divočině. Ale možná je to 
dobře, protože hry Dragon Ouest býva- 
jí pěkně těžké, začátečníci se na nich 
hezky zavaří. Ale zkušení veteráni jistě 
rádi dokončí hru bez podvádění. 


RoOBAHAIEHIA 


: „Čtěte časopis PLAY. Jsou v něm nejlepší recenze, 


novinky a články. A nikdy neplýtvají místem na blbé screenshoty. 


VEROKT 


VERDIKT 


Cel-shadované RPG. 
Města a podzemí ještě 
nikdy nebyla tak živá. 


: m) 
Hloupé, že chybí hla- 
sy, ale hudební sklad- 
by jsou výborné. 


HRATELNOST 


Jednoduché, návykové 
hry, působivý vývoj po- 
stav a bohatý příběh. 


ŽIVOTNOST 


Dragon Auest je vždy 
o tom, že si ho zahra- 
jete ještě několikrát. 

Tenhle si dáte s chutí. 


Dobré a dynamické, i když 
graficky nijak pokrokové. 
Ne tak, jako DO VIII. 

94% 


Budovatelské RPG 
s prolézáním jeskyní. 
Něco pro chorobné 
návykáře. 


92% 


Podtrženo a sečteno, 
tahle hra pozvedne 
laťku žánru RPG. 

A nejen to, podařilo 
se jí také skvěle spojit 
starou a novou ško- 
lu... a vytvořit školu 
vlastní. Jde o zcela 
originální počin, začá- 
tek nového stylu 

v RPG. Videohry ještě 
mohou překvapit. 
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ŽIJEŠ JENOM 
DVAKRAT 
NO VÁŽNĚ... 


Další z řady převodů dobrodružství 
Jamese Bonda do herního světa bu 
de hra od EA, ve které se ocitáte 

v roli agenta, který má 'pouze' dva ži 
voty. Jakmile o ně přijdete, vaše pa 
měťová karta se vymaže a disk 

s hrou se roztočí tak rychle, že se da 
ta na něm pomíchají a vy budete mít 
se všemi starými sejvy prostě smůlu. 
Ještě nikdy nebyla žádná hra tak pl 
ná adrenalinu. A hudbu složili Nancy 
Sinatra a The Streets. 


> 8 MU 


Ě NA 
o TE DOBY : 
“ PRŮMYSLU HLEDA 


JDOUCNOST | 


li ROSTO IGN R ÁNY A PLA NE NÍ T DU 
OMTO OHLE 
LAY V 
it NÁLECH, KTERÉ S MOHOU 


T NÁMĚTY V OoRIGI 
NEBO JF DNÉ Z MO 


| TÍ 
KTERÉ BYLY AŽ on 


NÉHO TRENDU vi 
|= PODÍVÁME NAT 


Ž JC 
| ÝCH BUDOU 
DEOHFE RNÍHO j 


UJEME HR 
a AKOVÉTO HRY BL 


( SOUČAS 
ŽÁDNOU NAČ MKOU NA OS LAVU : 
E 3 „© 
DE S S 
MATO AT PO ZzEU T 
PA M M t ARŠÍ 25 


VŠICHN 


| VUSA ROKU 2004 A 


hJ 4 ý i 
» - 
USVIT MRTVÝCH 1978-2004 MEGAM 
Tenhle titul je založen na klasické deskové 


nes ae tamokrab budet staty za Dirt AŽ UŽ NEBUDE V PEKLE ŽÁDNÉ MÍSTO, UDĚLEJTE SI NĚJAKÉ NA PAMĚŤOVÉ KARTĚ 


nikoliv prostřednictvím armád, nýbrž masiv- Dvě hry založené na stejnojmenných skupinky přeživších, budete zabari- rozdíl mezi oběma tituly bude vlast- 
ními negativními kampaněmi a právníky. A verzích jednoho filmu z let 1978 kádovávat dveře, rabovat ve sportov- ně jen v tom, že ten z roku 2004 po- 
Mezi speciální jednotky patří liberální filmaři a 2004. V obou budete uvěznění ních potřebách vše použitelné (luky, běží asi 3,4krát rychleji než ten pů- 
a neokonzervativní nátlakové skupiny, ale to v obchodním domě, zatímco všude brokovnice apod.) a plánovat útěk. vodní, všichni tam budou nadávat, 
vlastně není až tak důležité, protože ať bu- kolem řádí apokalypsa v podobě V obou hrách se bude všechno ode- až se budou p***e zelenat, a nebu- 
dete tuhle hru hrát kolikrát budete chtít, oživlých mrtvých pochutnávajících si hrávat v reálném čase a budete se dou v něm žádné přemoudřelé na- 
vždycky bude na jejím konci politická mapa na syrových mozečcích. V obou přepínat mezi jednotlivými postava- rážky na konzumní společnost. Tak 
vypadat stejně jako po minulých volbách. Il hrách se ujmete vedení nesourodé mi s unikátními vlastnostmi. Jediný do toho! E 
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TRUMAN SHOW 


PŘIJÍMÁME REALITU SVĚTA, KTERÝ JSME VYTVOŘILI 


Na domácí konzole se vplížily para- 
noidní představy. Ocitáte se v roli 
Cristofa, tvůrce a producenta nejslav- 
o televizního seriálu všech dob. 
Vaším úkolem je udržet iluzi města 
Seahaven, jakéhosi mikrokosmu, kte- 
rý má přesvědčit nic netušící televizní 
hvězdu Trumana Burbanka, že je je- 
ho svět skutečný, zatímco všichni 
ostatní zapínají den co den televize 

a pozorují, jakým směrem se jeho ži- 
vot ubírá. Hra má podobu klasického 
„simulátoru boha“, Nad Trumanovým 
okolím máte plnou vládu, počasím či 


OLFGANGA 
PETERSENA 


PROTOŽE SI LIDÉ ZAMILO- 
VALI GLADIÁTORA A PÁNA 
PRSTENŮ 


V této hře jde o slavné desetileté oblé- 
hání, a ačkoliv probíhá v reálném ča- 
se, vy to můžete zvládnout během ví- 
kendu. Stáváte se zde Achillem, nej- 
hrdinštější a nejkrásnější postavou, 

o jaké kdy měl filmový průmysl totálně 
zkreslené představy. Vydáváte se na 
cestu za slávou, ale moc rozumu jste 
do začátku nepobrali. Na počátku hry 
se po vás chce, abyste se zúčastnili 
největší a pravděpodobně také nejfik- 
tivnější bitvy doby bronzové, ale vy od- 
mítnete - nechce se vám cestovat po 
moři stovky mil kvůli boji, do kterého 
vám vůbec nic není. Pak však někdo 
vyřkne slovo 'sláva' - a hned je na čase 
obětovat svůj život kvůli holce někoho 
jiného. Jak se to bude hrát? Tak si 
představte Demonstone nebo Pána 
prstenů od EA s horšími hereckými 
výkony. Přesně takhle. 


dopravou počínaje a možností přímo 
ovládat obyvatele Seahavenu konče. 
Přemýšlí Truman o výletu na Fidži? 
Rozmístěte po městě billboardy, na 
kterých bude letadlo zasažené bles- 
kem a nápis: 'Mohlo by se to stát 

i vám'. Doteď jste v žádném podob- 
ném titulu neměli možnost zamotat 
někomu hlavu takovýmhle podlým 
způsobem. Dokonce můžete člověku, 
který hrál jeho otce (postavu, která 
už zemřela), svěřit nějakou jinou roli. 
Dámy a pánové, tady začíná napros- 
té šílenství... 


ZA POMOCI SVÝCH ZNALOSTÍ ANGLICKÉHO JAZYKA 
BUDETE OBJASŇOVAT BRUTÁLNÍ VRAŽD 


ŠÍŘÍ KOLEM SEBE VŮNI ČERSTVĚ UPEČENÝCH 
KOLÁČKŮ - A JE SMRTELNĚ NEBEZPEČNÁ 


Dobrodružná hra, v níž hlavní roli ztvárni- 
la postarší (avšak stále dost aktivní) bý- 
valá angličtinářka, která se na stará ko- 
lena dala na psaní detektivních románů 
a řešení vražd: Jessica Fletcherová. Jed- 
ná se o jakýsi mix mezi The Sims a Cloc- 
ktower. V roli Jessicy budete navštěvovat 
různé lokace, rozjasňovat lidské tváře 


ÁÁÁJ VONT 
TU FENK 
JŮŮŮ 


Jako 

modulace hlasu, s jehož pomocí zní každá 
nota fale: jenž navíc naprosto potírá ja- 
xty dostupných skladeb 
jsou protkány sebestřednými výplody plnými 
slov jako „Já“, a „Moje“ ž nepo- 
chopitelné, že ego, k yplodilo, do- 
káže koe ovat se zb 
požaduje autonomii. Urč 
náhodou přišli o duši už během p 


koukoliv intonaci. 


svým neskonalým optimismem a moud- 
rostí, a poté budete za pomoci znalostí 
anglického jazyka a schopnosti psát na 
stroji objasňovat okolnosti jejich brutál- 
ních vražd. Každá úroveň končí tím, že 
Jessica píše na stroji slovo „vražda“ do 
rytmu šlágru Murder, She Wrote od Cha- 
ka Demuse a Pliers. 


10 pro hráče 


„m 


Vtét 
ce si opravdu 


hře založ: 


á jako tvrdák 
le hergot - jest 
at, tak je to on. Výborně 


enou mentální vadou, 


kdo umí tan 
rozanimovaný Patric 


amozřejmě s mo. 


tion-capturingem) nati utná ra 


náři, tak bud 
pádně si to už 
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Kdo z vás by si nechtěl zahrát za plukovníka 


Johna Matrixe? Tak kdo? Jasně, že nikdo, 
protože John je prostě boží. Tahle hra rozdě. 
luje testosteronem nabitý film na tři různé 
sekce. V jedné části mátě za úkol zabit jed 
noho chlapíka, v další o něco Víc chlapíků 


a v Závěru pak takovou sice menší, ale přes- 


to armádu. Marketingoví specialisté si hod 
ně slibuji od toho, že tahle hra bude v da 


ném fiskálním kvartále jediná, ve které NENÍ 
ANI PAMATKY PO PLÍZENÍ. Vůbec. Ani trochu. 


Tečka. Radši ani nepočitejte s tím, že by 
Schwarzenegger na sobě měl v závěrečné 


úrovní nějaké maskování. A to není všechno 
všechny brutální zabijácké rány jsou dopro: 


vázeny jadrnými hláškami. Nejen, že máte 
dost sily na to, abyste dokázali připíchnout 
protivníka trubkou ke kotli, ale ještě navíc 
můžete ziskat speciální body za zvolení 


Správné hlášky ze čtyř různých možností: Ná 


„MA 
= | 


„Rozsvítilo se mu v hlavě“ 2) „Pustil jsem. 
ho“ 3) „Vypusť páru, Bennette“ a 4) „Neris 
te mého přítele, je k smrti unavený“ Vzhle“ 
dem k tomu, že hra ani omylem nechce Výš 
padat, jako že je k ní zapotřebí jakákoliv 
NEJMENŠÍ špetka inteligence, bude vám 

v takových případech na obrazovce blikat 


opravdu velké čislo, které vám napoví správě 
nou odpověď ještě dřív, než zazní otázka. 


LOU DIAMOND PHILLIPS 


Vrátili jste se z hospody, kde jste si dali 
o jeden Red Bull víc, než by bylo zdrávo, 
a necitite se na nic jiného, než se dívat 
na televizi. Naděje, že uniknete intenzitě 
hereckého výkonu tohoto muže, jsou mi 
nimální. Pokud to nebude nějaký při- 
hlouplý televizní seriál, tak to budou Mla. 
dé pušky, hurónsky připitomělí Netopýři 
nebo epizoda z Wolfova *Hele, Twin 
Peaks se zkřížilo s Akty X" jezera. A ne- 
bo tohle - Časovaná bomba. Film, ve kte- 
rém titulky zastirají fakt, že se hlavní hr- 


082 « PUFřw" < ČÍSLO 8 


dina ocitl v roli teroristy při vlakové sráž 
ce. Loua každý pozná, a i když si myslite, 
že tam není, tak je - 
vědomí, tváří se 


Od té doby, co původní myšlenku EA zavr- 
hlo z důvodu, že to někomu nahoře zrovn 
moc nemyslelo, proplouvala klasická sci-fi 
série BBC kolem herních vývojářů bez po- 
všimnutí. Nedávno ale zaujala 

jistého polský tým, o kterém jste nikdy ne- 
slyšeli a ani neuslyšíte. Jste Doktor - Pán ča- 
su a vyhnanec z planety Gallifrey. Vaším 
úkolem je sehnat asistentky, které vám po- 
mohou spravit váš „Stroj času“. Nejzajíma- 
vějším nápadem na celém titulu je, že 

k určování herního času využívá systémové 
hodiny vaší PS2 a pak tuto informaci odmí- 
tá jakýmkoliv způsobem promítnout do dění 


NIHO SERIALU BBC! 

na obrazovce. Jeden příklad za všechny: je 
konec září roku 1066 a u Pevensey na jihu 
Anglie se vylodila armáda Parchanta Vilé- 
ma. Ne, že by to Doktora nějak zajímalo. 
Má svých starostí dost - musí uprchnout 
lekům a prohánět sukně na planetě Skaro 
biliony světelných let daleko na druhé stra- 
ně galaxie. Přežít se tomuto šílenému úchy- 
lovi podaří jen za pomoci jeho excentričnos- 
ti a sonického šroubováku. Dabing se sklá- 
dá z jedné věty Billieho Pipera nahrané bě- 
hem jedné nehorázné pijatiky. Na závěr je 
třeba dodat, že se to hraje stejně jako flas- 
hová verze Sonic The Hedgehog. 


LIDÉ SI TO BUDOU KUPOVAT, 
ANIŽ BY VĚDĚLI PROČ. 


THE NESCAFÉ GOLD == 


Vychutnejte si tuhle flirtovací hříčku založe- 
nou na slavné reklamě z roku 1987 se Sha- 
ron Maughamovou a Anthonym Headem, ve 
které to dva sousedé trošku pře- 

hnali se Zlatou-praženou-obohace- 
nou-černou-kávou. Nescafé Gold 

Blend. Ona pořádá intelektuální 

večírek pro své přátele, ale došla jí 

káva, takže zaskočí ke svému sou- 

sedovi, aby si od něj trochu vypůj- 

čila. Rád jí vyhoví a začne skládat 
komplimenty na její make-up od 

Estée Lauder, zatímco po tváři se mu rozlije 


někde ve vašem po- 
vážně a přitom příjem- 


úsměv ve stylu 'tak tohle bude něco', jaký je 
normálně k vidění u Ivů stopujících zraně- 
nou gazelu. Hrajete-li za Anthonyho, je scé- 
nář naprosto stejný, a vaším úko- 
lem je zařídit, abyste si na živobytí 
vydělávali nespecifikovanou mezi- 
národní kreativní činností (reklam- 
ka?) a starali se o to, aby ve vaší dó- 
ze na černé voňavé zlato bylo vždy 
dostatek návnady. Skočí na to? Ne- 
skočí? ZÁLEŽÍ JEN NA VÁS. O hudbu 
se zcela nepochopitelně postarala 
skupina Evanescence. l 


ně. To z něj dělá ideálního kandidáta na 
hlavního hrdinu videohry. Na její náplni 


vůbec nezáleží, protože disky se stejně 
krátce po vydání objeví v místních video- 
půjčovnách v těsném sevření Vládce lou- 
tek II a Exterminátora II. Lidé si to budou 
kupovat, aniž by věděli proč. I 


(A Lou Diamond Phillips v Netopýrech. Ne: 
to dělá, ale tváří se vážně a příjemně, 


POVOLENÍ UBÍJET 


A-TEAM 


BYL 


| AMERICKÉ PSYCHO 


Tahle hra si bere za základ ironii z původního ro- Roku 1972 bylo speciální komando posláno 
mánu i následného filmu a přepracovává ji tako- vojenským soudem do vězení za zločin, kte- 
vým způsobem, že by z toho autoru Bretu Easto- rý spáchal někdo jiný. Tito muži krátce nato 
nu Ellisovi nebylo dobře od žaludku - alespoň ne : s ) uprchnou z přísně střeženého žaláře do tem- 
do chvíle, než se mu na stole začnou kupit tučné , šk © : * ných zákoutí Los Angeles. Vláda je dodnes 
šeky s honoráři za autorská práva. Groteskní, „A a hledá, ale přesto se jim daří přežívat a 
směšné a jedovaté výpady na mamonářskou po- A i lávat si na živobytí jako žoldáci. Jestli máte 


vahu Ameriky osmdesátých let se konečně do- h Ji problém, jestli vám nikdo jiný nedokáže po- 
čkají zpracování na PS2. Ellisova původní práce “ moci a hlavně jestli je dokážete najít, může- 
poukazuje krvavým prstem na mamonářství a la- v : b te si je najmout: A-TEAM. V tomto podání se 
kotu, kdy šaty mají větší cenu než kůže a kde je jedná o skupinovou bojovku, ve které je víc 


antihrdina Patrick Bateman v noci psychopatic- . . * výbuchů než při požáru v továrně na zábavní 
kým zabijákem a ve dne obchodníkem - to je ; : pyrotechniku, žádná krev a v každé úrovni 
ovšem jen jeho přetvářka. Úchvatný nápad, tak- : | najdete víc vystřílené munice, než kolik bylo 
že i celá hra by měla být přetvářkou. Je to jako : použito během celé války ve Vietnamu. Kaž- 
Manhunt, ale v šatech z módního salónu. Hra se dá mise se skládá ze dvou fází. V první bu- 
hlavní myšlence předlohy vzdaluje dokonce nato- d řídit Johna 'Hannibala' Smithe, se kte- 
lik, že na reklamy na módní salóny narazíte na rým budete dávat dohromady dokonalý plán 
každém rohu. Není divu - někde vývojáři přece zahrnující i takové věci, jako nechat se zavřít 
museli na tenhle projekt schrastit prachy. Il ř v kůlně se vším, co budete potřebovat (vlnitý 


s : plech, trubky, melouny, pytle s moukou 
/ a acetylénová svářečka) na sestavení křížen- 
2 5 ce mezi bojovým vrtulníkem Apaci 
„ kem M1 Abrahms. V druhé, bojové fázi ne- 
C | cháte svůj tým specialistů zavřít v kůlně 
ší v a S pomocí připraveného vybavení se probo- 


jujete ven a vyřídíte si to s kolumbijskými 
drogovými dealery, mafií nebo Ku-Klux-Kla- 
nem. Nebo se všemi najednou. 


i 


DOKONALÝ PLÁN ZAHRNUJÍCÍ | TAKOVÉ VĚCI, 
JAKO NECHAT SE ZAVŘÍT 


BUDWEISER 
„JAKJE“ 


„Coje“ byla vždycky hra především pro velké pár- 
ty - možná proto, že to byl první titul oslavující fe- 
nomén reklamy, která vznikla celých pět let před 
uvedením samotného titulu na trh. Technologie 
EyeToy se zde spojuje s možnostmi, které posky- 
tují síťové adaptéry, a díky geniálnímu infračerve- 
nému systému, který dokáže přerušit televizní 
signál a program, na nějž se díváte, nahradit sig- 
nálem z AV kanálu vaší PlayStation. V jednu chví- 
li se díváte na Sharon Osbornovou, jak podlézá 
nějaké babičce zpívající prastarou verzi písně 
Danny Boy, a o okamžik poté zíráte do tváře ně- 
jakého cizího člověka, se kterým jste jen kdysi 
dávno hráli SOCOM II a který na vás volá „Jak- 
jeeeeeeeee!“ Děsu ve vaší tváři se není co divit. 
Hra ale pokračuje - stisknete akční klávesu, kte- 
rá vás spojí s nějakým chudákem, kterého jste 
jednou sejmuli v Pandora Tomorrrow, a dopřeje- 
te mu tolik „Jakjeeeeeee“, kolik vaše hlasivky 
snesou. Jo. Jo. Jo. I 


Ň 


: jes B, 
Další z řady adaptaci Jtuesem Bondem od 
EA bude hra, ve které hrajete za agenta, je- 
hož prostředníček je ze zlata, To vám poskytu: 
je úchvatnou škáliešújpěřsekopností, jako tře- 
ba superukazování, hypno-Úkazování, smrtící 


ukazování. rychloúkázování, elektroukazování 
a dovednost protáhnout svůj kovový prst, vy- 
užít atomového čislo zlata 196.97 k narušení 
vztahů mezi atomy vašeho těla a umožnit 
vám tak procházet.skrz zdi. Může to sice vy- 
padatjáko bug, ale ve skutečnosti to je vyni- 
kajicí a unikátní vlastnost hry. Hudbu složil 
Fat Man Scoop. l 
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ZAVOLEJTE NA PŘEDPLATITELSKOU LINKU 


Stačí tři jednoduché kroky... 


1) Patřičnou sumu zaplaťte složenkou typu C na tuto adresu 
Předplatné PLAY, Send Předplatné, P.O.Box 141, 
140 21 Praha 4, tel. 267 211 301-303 (p. Kadlec), ludek©send.cz. 

2) Vyplňte kupon na této straně. 

3) Kopie složenky (do zprávy pro příjemce napište první číslo, které si předplácíite) 
i kuponu zašlete též na příslušnou adresu. 


ANO, CHCI SE STAT PŘEDPLATITELEM ČASOPISU PLA! 
OI PŘEDPLATNÉ NA 12 ČÍSEL - 850,- Kč 
O PŘEDPLATNÉ NA 6 ČÍSEL - 450,- Kč 


SLOŽENKOU 
Složenkou typu C postupte patřičnou sumu na níže uvedenou adresu. 


ZPŮSOB PLACENÍ 


ŠEKEM 
Vypsaný šek přiložte k tomuto formuláři. 


Chcete-li platit jiným způsobem, nebo v případě jakýchkoliv speciálních požadavků (ji- 
né trvání předplatného, placení fakturou apod.), kontaktujte prosím SEND Předplatné, 
P.O.BOX 141, 140 21, Praha 4 (telefon 267 211 301, 302, 303, sendesend.cz) 


titul telefon 
jméno ADRESA NA ZASÍLÁNÍ 
(wplňovat jen v připadě, že se liší od předchozí adresy, například 
xcete koupit někomu předplatné jako dárek) 
příjmení 
adresa 
PSC 


Adresa pro předplatitele na Slovensku je Magnet Press Slovakia, Teslova 12 PO Box 169, Bratislava 830 00, telefon 244 454 559, e-mail: magnet©press.sk. 
Cena slovenského předplatného je 720 korun za 6 čísel. Bonus DVD filmů se bohužel na slovenské předplatitele nevztahuje. 
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PPUFř | DOSTAŇTE Z HER CO NEJVÍCE... 


Více o něm na straně 91! |- M 
» E — 
» E 


LUKÁŠ KOLÍNSKÝ <: 


Cheaty se zadávají v obrazovce nastavení audia 
200,000 - © x2, © x2, ©, ©, © 

Doplnění energie - 

©, ©, A, ©, © x, A x, ©, A 
Nekonečně bomb - (© x2, © x2, © x2, A 


Níže popsané kódy 
zadávejte v PDA ob- 
razovce „Factions“ 


1,000,000 
2412, €, 


w> (BARI 8 TALE 1 7 CATO LL MU 


Při hře držte aĎ + (m a zadejte následujíc Pt“ : 
Neomezená munice katy ; S Zadejte jako své jméno „Skeleton“ a budete Extra boxer 


bojovat za kostlivce. Žádného Steve Foxe nečekejte, ale i tak by vás 


26.22, €, 10,000 peněz a 100 kamenů mohl náš cheat potěšit. Při vytváření profilu si 
2, eX 1x2, 4x2, €, >, ee, zadejte křestní nebo příjmení GETFAB a uložte 
Stonásobně silnější postava profil. Pak spusťte režim Play Now nebo Hard 
Nesmrtelnost DULUYK E. De, > Hits a budete mít nového boxera Fabolouse 
Z Zb) Protivníci vás nezasáhnou v těžké váze. 
>, 6,2 Zb ala Z Z 
Protivníci vás nezraní : Všechna prostředí 
Zpřístupnění všech zZhaiz ZN ZN V obrazovce výběru režimů stiskněte 16x © 
věcí v obchodech Doplnění energie a měli byste uslyšet zvonek. Cheat musíte 
4x4, De, 2x2 X2, X2, M4, 10 zadávat po každém po restartování hry. 
Odemčení všech úrovní 


X2, EX2, NULY 


Následující cheaty zadávejte v options 
Nesmrtelnost - ©, ©, 1, ©, © 
Všechny úrovně - ©, €, 4 

Nekonečná síla lebek - 4, ©, ©, ©, 4 
Silnější postava - ©, ©, ©, 1. © 


086 < PIUAFw << ČÍSLO 8 


DEVIL MAY CRY 3 


Odemčení všeho 

V hlavním menu podržte ©, (m, ©, © 
a levým analogem točte 

ve směru hodinových ručiček 


dokud hra nepotvrdí zadání cheatu. 
Mimochodem, po odemčení stylu Doppel| 
Ser si můžete zahrát dvouhru, pokud při 

aktivaci stiskne druhý hráč tlačítko P 


Černobílá hra 
Dohrajte hru na lehkou obtížnost a odemkne 
se vám cheat Old Movie. Ten umožní hrát hru 
černobíle. 


Rychlá hra 

Po dojetí hry na obtížnost Easy jděte do obra- 
zovky výběru kapitoly a vyberte si poslední úro- 
veň na jinou obtížnost. Pak se můžete zadýchat 
u hraní s tímto cheatem. 


Nekonečná munice 

Po dohrání hry na normální obtížnost získáte 
cheat na nekonečnou munici. Cheat musíte akti- 
vovat po každém opakovaném započetí mise. 


Autentický mód 

Pakliže dojedete hru na hard, zpřístupní se vám 
režim, v němž nepůjde ukládat, nebudou chec- 
pointy, ani nápovědy. 


Super jednotka 

Hrajte a dohrajte autentický mód a za odmě- 
nu dostanete tu nejlepší jednotku, které tu 
existuje. 


NOS 

Kupte si zařízení NOS a nainstalujte si ho do 
vašeho auta. Při závodu vyzkoušejte (m a pole- 
títe jak pták Uličník. Až vám Nitro dojde, může- 
te si ho doplnit v boxech. 


PREVIKW: METAL UK 6CKD 3 PVAKE CATIA. 24. 03, 2004 


Převod peněz 

Pakliže máte pořád uloženou pozici z GT3, mů- 
žete si jednou převést peníze do GT4. Jde pře- 
vod maximálně 100,000 dollarů, ale i to pomů- 
že. Také si můžete načíst kvalifikace licencí, 
avšak potom nezískáte věci, které se odemykají 
zajetím licencí. 


Meč z kamene 

V posledním bonusovém kole porazte série pě- 
ti bossů a pokud budete mít všech 11 krvavých 
kamenů, hra vás přenese do poslední bonuso- 
vé arény. Poté, co v ní porazíte Innoruuka, jdě- 
te zpět a můžete si z kamene vytáhnout meč 
jako král Artuš. Meč lze nasadit až od 30 levelu. 


Nekonečné atributy 

Po úvodní misi, kde porazíte prvního bosse, 
vám hra napíše, že máte stisknout SB a rozdě- 
lit si atributy. Nedělejte to a namísto toho pro- 
jděte portálem a vstupte do bonusové úrovně 


se čtyřmi jezdci. Hned jak se v ní objevíte, 
stiskněte SB a rozdělte atributy. Skill pointy se 
smažou, proto je bezpodmínečně někam nahá- 
zejte. Teď se nechejte zabít a vyberte možnost 
opakovaní. Ukazatel zkušeností bude pořád pl- 
ný a po zmáčknutí SB budete mít zase tři vol- 
né body pro rozdělení atributů. To opakujte tak 
dlouho, dokud vás to bude bavit. 


Duplikace předmětů 

Při hraní hry pro jednoho hráče si můžete ši- 
kovným trikem namnožit libovolný předmět 

a udělat si tak god-like eguip, nebo jen hroma- 
du peněz. Jednoduše dejte export charakteru, 
který má předmět u sebe, a začněte novou 
hru. V ní vyberte misi a importujte si postavu 

s předmětem. Pak importujte postavu, které 
předmět dáte - třeba tu samou. Pak s první po- 
stavou vyházejte věci na duplikaci na zem 

a s druhou postavou je sesbírejte. Uložte si hru 
a importujte druhou postavu, která sesbírala 
předměty. V tuto chvíli má první i druhá posta- 
va totožné předměty. 


Vše krámě Upgradů 
odemknete při vy- 
tváření postavy za- 
dáním jména „V Pl- 
RATE“ 


POKUD NEJSTE NA WWW.PLAYMAG.CZ, 
PAK PŘICHAZÍTE O TOHLE VŠECHNO: 


články 


z časopisu se 


objevují i na in 


kt ternetu 
zde zv 
články s 


ejňujeme 


ným předstihem 


někdy dokonce 


dojde i na články, 


které 
sopi 


1 nedosta 


E OBJEDNÁVKA: 


nou. Najdete tu 
tedy exkluzivní 
obsah! 


DISKUZE: 

Pokecejte si 

s ostatními čte 

náři PLAY a hrá 

či, jako jste vy. 

Podiskutujte na 
koliv téma 

a zeptejte se na 

cokoliv redakto- 

rů PLAY. 

a dobře 

jediný 

a tady si mů 

vyměňovat názo 

ry s ostatními 


Vzhledem k toru, Je au oba tyto 
naleznete. Každý týden něk: 


bí-li vám něja: 


dání několika úda 
jů. A co víc, za 


v slušné rych: 
losti. Doplňte si 


T LO PLAY MCE V PRCOEE CO 0. Čen 


stihem se tu dozví 
te, co přesně se 
v chystaném čísle 
PLAY dozvíte. Už 
dost napjatého če- 
kání, tady vše na: 


2 jdete černé na bí- 


lém i s obrázkem 
ky. A pak už 


+ NĚCO NAVÍC 
Do budoucna S 
„ táme na webu i ně 


jímavá té- 
stit, jak 


na našem webu. 


kolik dalších zají- 

mavých služeb, mj 

třeba i databází 
ech her recenzo: 


s přehledným uve 
dením hodnocení. 
Už dost složitého 
hledání recenz 
tady bude stačí 
zadat hru a hr 


následující čtyři strany 
nevešla! 


ŘEKLI JSME.. 


O kvalitách Gran Turisma 4 není nejmenších sporů, ale proč bychom 

vám měli tady na tom malém prostoru něco vysvětlovat, když vám stačí 
nalistovat stranu 48 a přečíst si recenzi přímo v tomhle čísle. Ale jak vás 
známe, vy už jste to dávno udělali. Nebo ne? 


PLAY 8-77% 


e vám určitě jasné, že na titul jako 
J Gran Turismo nemůžeme napsat 

návod, ve kterém vás povedeme vylo- 
ženě za ručičku. Přesto ale nemůžeme tento 
herní skvost ignorovat. Proto jsme se roz- 
hodli dát dohromady pár základních tipů, 
které ocení hlavně ti, pro něž bude Gran 
Turismo 4 jejich první zkušeností s touto 
herní sérií. Ti zkušen ocení 
tabulky se seznamem aut, která můžete ve 
hře vyhrát. 


ran Turismo je opravdovým simuláto- 

rem a čtvrtý díl zašel v tomto směru 

jednoznačně nejdál. Mohlo by se 
tedy velmi snadno stát, že nováčci budou mít 
zpočátku problémy už se základním zvládnu- 
tím auta. Jeho ovládání totiž není ani zdaleka 
tak jednoduché, jako v akčních titulech tipu 
Need For Speed nebo Burnout. Hlavním důvo- 
dem je fakt, že Gran Turismo simuluje veškeré 
síly, které působí na pohybující se auto. 

S prvním působením vnějších sil se setkáte 
už při rozjezdu. Při sebenepatrnějším zrychlení 
je totiž záď vozu přitlačena k zemi a na zadní 
nápravu působí mnohem větší síla než při pou- 
hém udržování stálé rychlosti. To můžete využít 
hlavně u aut s náhonem na zadní nápravu. 
Mnohem větším problémem je ale působení 
vnějších sil v zatáčkách. Například si musíte 
uvědomit, že když máte při akceleraci více zatí- 
ženou záď, na vaše přední kola působí výrazně 

í síla. Díky tomu mají přední kola sníženou 
přilnavost a nemohou naplno ovlivnit směr 
jízdy. 

Zkuste si například projet jednu a tu samou 
zatáčku na volnoběh a s plným plynem. | když 
bude rychlost průjezdu přibližně stejná (vyšší 
rychlost by znamenala větší odstředivou sílu), 
při průjezdu na plný plyn bude vaše auto reago- 
vat na pokus o zatočení mnohem hůře. To je 


IE Tento pohled není pro hraní úplně ideální. 


hlavní důvod, proč byste měli i v mírnější zatáč- 
kách alespoň lehce pouštět plyn. Díky krátko- 
dobému zatížení přední nápravy půjde vaše 
auto do zatáčky mnohem lépe a vy jí díky tomu 
můžete projet mnohem větší rychlostí, než kdy- 
byste se pokoušeli v zatáčce akcelerovat 
(pokud alespoň lehce polechtáte brzdu, tak to 
může znamenat obrovský rozdíl). 

Tyto základní principy přenášení váhy si 
můžete do sytosti vyzkoušet při získávání licen- 
cí (pokuste se vypilovat hlavně průjezdy jednot- 
livými typy zatáček). Před zahájením každého 
testu vám vřele doporučujeme pozorně sledo- 
vat ukázkovou jízdu, která je mnohem důleži- 
tější než čtený komentář (přepněte se do 
pohledu z auta, protože tak získáte mnohem 
lepší představu a řízení auta). Pak se pokuste 
o získání alespoň stříbrné medaile, což by 


ME Tak na tohle budete vydělávat pár životů. 


neměl být v nižších skupinách při troše trpx 
vosti žádný problém. Pokud se totiž spokojíte 
s bronzovým hodnocením, nic se nenaučíte. 
Bronzové limity jsou velmi tolerantní a odpustí 
vám až příliš mnoho chyb (vůbec nemusíte 
pochopit, o co vlastně v testu jde). 


Reklamní fotka na horské středisko? Ne! 


V sérii Gran Turismo je vedle vašich řidičských schop- 
ností také velmi důležité umět si vybrat a upravit auto. 
Při jeho výběru je velmi důležité, abyste věděli, jaké 
jsou výhody a nevýhody jednotlivých typů aut. Proto 
vám podrobně popíšeme všechny typy náhonu, na 
které můžete ve hře narazit. Při vaší účasti v těžších 
závodech je pak neméně důležité umět si auto náleži- 
tě upravit. Díky tomu můžete totiž dosáhnout nejen 
zvýšení výkonu, ale také zlepšení jízdních vlastností. 


2.1 Výběr auta 
U jednotlivých aut je velmi důležitým údajem umístění 
motoru a označení hnací nápravy. Obě tyto informa- 
ce najdete ve zkratce, která je anglicky označována 
jako Drivetrain. První písmeno vždy znamená umístění 
motoru a to druhé hnací nápravu. Vše pochopíte 
z označení jednotlivých typů aut 

FF (motor vepředu, přední náhon) - V této skupině 
aut najdete hlavně menší vozy, které rozhodně 
nepatří mezi auta snů. Hlavně ze začátku si jich ale 
užijete do sytosti a zvláště začátečníkům doporučuje- 
me zůstat u nich co nejdéle. Auta s motorem vepře- 
du totiž mají těžiště posunuté nad přední nápravu, 
takže přední kola jsou dostatečně zatížená a lépe rea- 
gují při zatáčení. Jsou tedy snadno ovladatelná 
a odpustí vám spoustu chyb (nemusíte se bát přetáči- 
Vosti). Na druhou stranu je ale slabinou těchto aut 
špatná akcelerace. Při zrychlování se totiž těžiště 
posouvá dozadu a hnaná přední kola nemůžou 
zabrat naplno. Z těchto důvodů nenajdete mezi auta 
s předním náhonem žádné opravdu výkonné kousky. 

FR (motor vepředu, zadní náhon) - Tato kombi- 
nace náhonu a umístění motoru je v několika aspek- 
tech ideálním řešením. Motor vepředu totiž zajišťuje 
dobrou ovladatelnost (zatěžuje přední nápravu) 
a zadní náhon zase dokonale využívá přenosu těžiš- 
tě při akceleraci (při zrychlení vám větší zátěž na 
zadní nápravě zajistí ideální přenos výkonu motoru 
na vozovku). Je zde ale jeden problém, který může 
odradit nezkušené řidiče. V prudších zatáčkách je 
totiž většina váhy vozu vepředu a auto má při akce- 
leraci tendenci jít do smyku (to se samozřejmě pro- 
jeví hlavně u výkonnějších vozů). Pokud ale zvládně- 
te přetáčivost (musíte velmi opatrně zacházet s ply- 
nem), tak v této skupině najdete spoustu vynikají- 
cích vozů 

MR (motor uprostřed, zadní náhon) - Uspořádání 
MR řeší největší problém uspořádání FR. Motor 
umístěný uprostřed totiž zatěžuje obě nápravy rov- 
noměrně, takže zadní náprava má i v zatáčkách 
velmi dobrou přilnavost. Navíc je zde stále výhodné 
zatížení přední nápravy, které vám zaručí skvělé 
manévrovací schopnosti. Oprosti uspořádání FR tedy 
pocítíte rozdíl hlavně při výjezdu ze zatáček, kdy si 
nemusíte dávat takový pozor na těžkou nohu na 
plynu. Tato skupina aut má prakticky jedinou nevý- 
hodu. Ve hře jich moc nenajdete. Uspořádání MR 
totiž používají jen exotické sportovní vozy, které 
zkrátka na silnicích nejsou ničím obvyklým 

RR (motor vzadu, zadní náhon) - Jde v podstatě 
o variaci na téma uspořádání MR. Svým způsobem 
je to ale extrémní řešení, které má své výhody 


A ještě jedou tahle masýrka. To je kotě! 


Kdo by to byl čekal, že budeme až třetí? 


V GT4 vám patří celý svět. Začněte třeba v NYC! 


i nevýhody. Velkou výhodou je maximálně zatížená 
zadní náprava. Ta dělá z tohoto uspořádání asi nej- 
lépe akcelerující auta závodního pole (oproti autům 
s náhonem na všechna 4 kola mají výhodu menší 
hmotnosti). Na druhou stranu má těžká záď tenden- 
ci ustřelovat v zatáčkách. To znamená, že zadní kola 
sice neztrácejí při zatáčení přilnavost, ale těžká záď 
se stejně sune směrem ven ze zatáčky. Naštěstí jsou 
smyky aut s motorem vzadu mnohem lépe zvládnu- 
telné, protože citlivé ovládání plynového pedálu 
všechno vyřeší (dochází ale k nadměrnému opotře- 
bování pneumatik, což je dost nevýhodné pro delší 
závody). 

4WD (auta s náhonem na všechna 4 kola) - 
Náhon na všechna 4 kola je šalamounským řešením 
problému přilnavosti. Tato auta se totiž příliš neohlí- 
žejí na to, která náprava je momentálně lépe zatíže- 
ná. V kterémkoliv okamžiku zabírají všechna 4 kola, 
takže vás ze všeho doslova vytáhnou. Jde o ideální 
auta pro začínající závodníky, které přestávají bavit 
auta s náhonem na předek. Auta s náhonem na 
všechna 4 kola jsou totiž výkonná, dobře ovladatelná 
a odpustí vám spoustu chyb. Pokud se naučíte využí- 
vat jejich výhody, tak se můžete vyrovnat autům 
se zadním náhonem, aniž byste se museli bát nekon- 
trolovaných smyků (u hodně výkonných vozů ale 
můžete očekávat smyk všech 4 kol, což také není nic 
příjemného). 


2.2 Vylepšování auta 

Se základní verzí auta toho většinou moc nedokážete 
(samozřejmě nemluvíme o závodních speciálech) 
Proto si budete muset pořídit u příslušné ladičské 
firmy součástky, které zvýší výkon vašeho motoru 

a zlepší jízdní vlastnosti. V této kapitole vám krátce 


naznačíme, co můžete od nákupu některých základ- 
ních součástek čekat. Přitom nezapomeneme ani na 
následné nastavení součástek, které může chování 
vozu značně ovlivnit 

Turbo - Pokud chcete zvýšit výkon svého vozu, 
tak byste měli asi začít u turba. Neexistuje totiž způ- 
sob, jak z vašeho motoru dostat více síly. Při jeho 
použití ale nesmíte zapomínat na fakt, že turbo zabí- 
rá až od určitých otáček. Z tohoto důvodu je vaše 
akcelerace z nižších otáček výrazně zhoršená 
a pokud neprovedete úpravu nastavení převodovky, 
tak byste mohli při řazení zbytečně ztrácet výkon 
(převodové stupně musí být co nejblíže, aby otáčky 
nespadly příliš nízko) 

Převodovka - Další velmi důležitou součástkou je 
převodovka. Pokud to myslíte se svými výkony vážně, 
tak si pořiďte převodovku, která vám umožní nastavit 
si poměry jednotlivých převodových stupňů. Díky 
tomu můžete převodovku uzpůsobit na míru okruhu, 
na kterém se chystáte závodit. Základ je velmi jedno- 
duchý. Pokud je na okruhu hodně prudkých zatáček 
a žádné dlouhé rovinky, tak nastavte převodovku tak, 
aby byly převodové stupně co nejblíže. Pokud jsou ale 
na okruhu delší rovinky, musíte nastavit převodovku 
tak, aby vás na nejvyšším převodovém stupni neome- 
zovaly otáčky motoru. 

Tlumiče - Pro jemné doladění chování vozu si bude- 
te muset pořídit závodní sadu tlumičů. Ty vám umožní 
nastavení tvrdosti, kterým můžete přizpůsobit auto 
charakteru trati. Určitě chápete, že na trati plné hrbo- 
lů, jako je například Laguna Seca, se vám vyplatí pou- 
žít měkčí nastavení (Soft), protože pak vaše auto 
nerozhodí každá nerovnost (měkčí tlumiče vám také 
umožní lépe využívat jízdu po obrubnících). Naopak na 
trati s ideálně rovným povrchem můžete použít tvrdší 
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nastavení (Stiff), díky kterému je odezva vozu 
preciznější. 

Vedle uzpůsobení povrchu trati můžete 
pomocí tlumičů například zvětšit přetáčivost 
svého vozu. Obecně platí, že o co máte přední 
tlumiče měkčí než ty zadní, o to ochotněji jde 
auto do zatáčky. Při nastavování tlumičů ale 
nezapomeňte přizpůsobit také výšku podvozku. 
Pokud používáte tvrdší nastavení, tak byste 
měli podvozek snížit, protože tím efekt tvrdších 
tlumičů posílíte. Naopak pokud použijete měkčí 
nastavení, měli byste podvozek zvýšit. Auto by 
totiž mohlo na nerovnostech dřít podlahou 
o vozovku, což vás samozřejmě zpomalí. 

Pneumatiky - Při vylepšování svého auta byste 
rozhodně neměli zapomínat na pneumatiky. V niž- 
ších soutěžích je sice moc neoceníte, ale později 
se bez správné volby pneumatik neobejdete. 
Doporučujeme vám ignorovat sportovní pneumati- 
ky a rovnou zakoupit závodní, u kterých si můžete 
vybrat tvrdost směsi. Volba vhodné směsi je důle- 
žitá hlavně v delších závodech, ve kterých hraje 
opotřebování pneumatik důležitou roli. Obecně 
platí, že čím je pneumatika měkčí (Soft), tím lepší 
je její přilnavost, ale také rychlejší opotřebování. 


Odměny za získání licencí 
Nejjednodušší způsob, jak získat na začátku 


Pokud chcete ušetřit, tak se pokuste vyhrát všechny soutěže, pro které máte ve své 
garáži vhodná auta. Díky tomu rozšíříte svou sbírku a můžete se zúčastnit dalších 
šampionátů, aniž byste pro ně museli vhodná auta draze nakupovat (v některých 
soutěžích navíc získáte za odměnu auta, která se ani koupit nedají). Peníze vyhrané 
v závodech pak můžete investovat do vylepšování auta, se kterým máte šanci 


vyhrát pokud možno několik dalších soutěží. 


BEGINNER HALL 


AUTOBIANCHI A112 Abarth '79 
MAZDA Mazda6 Concept '01 
NISSAN Skyline 2000GT-B '67 
TOYOTA Motor Triathlon Race Car '04 


Sunday Cup: 

FF Challenge: 

FR Challenge: 
4WD Challenge: 
MR Challenge: 
Light Weight K Cup: 
Spider 8 Roadster: 
Sport Truck Race: 


PROFESSIONAL HALL 


Clubman Cup: 

Tuning Car Grand Prix: 
Race of NA Sports: 

Race of Turbo Sports: 
Boxer Spirit: 

World Classic Car Series: 
World Compact Car Race: 
Supercar Festival: 

Gran Turismo World Champion-ship: 


MAZDA BP FALKEN RX-7 (D1GP) '03 


MERCEDES-BENZ Daimler Motor Carriage 1886 
HONDA S800 RSC Race Car '68 


FORD GT LM Edition Spec- '04 


A kdo by to byl řekl, že klesneme na čtvrté... 


hry zadarmo pár dobrých aut, je splnit 
všechny licenční testy. Za dokončení každé 
skupiny testů totiž můžete získat až 3 auta. 
Záleží jen na tom, jakého hodnocení v tes- 
tech dosáhnete. Vřele vám doporučujeme 
pokusit se alespoň o všechny stříbrné, pro- 
tože tak získáte podstatně výkonnější auta 
a ještě si vypilujete svůj styl (za všechny 
zlaté získáte spíše zajímavé sběratelské 
kousky). 


B(bronz): VOLKSWAGEN Lupo 1.4 '02 
Bístříbro): MAZDA KUSABI '03 
B(zlato): HONDA S500 '63 
A(bronz): PONTIAC Sunfire GXP Concept '02 
A(stříbro): ACURA DN-X '02 
A(zlato): NISSAN SKYLINE GTR 
(Gran Turismo Version) '01 
IB(bronze): NIKE One 2022 
IB(stříbro): MAZDA RX-8 Concept (Type-II) '04 
IB(zlato): JENSEN HEALEY Interceptor Mk.II "74 
1A(bronz): NISMO 270R '94 (S14) 
1A(stříbro): NISSAN GT-R Concept (TokyoShow) 
'01 
IA(zlato): DOME ZERO "78 
S(bronz): MERCURY Cougar XR-7 '67 
S(stříbro): PONTIAC Solstice Coupe Concept '02 
S(zlato): FORD Model T Tourer '15 


Grand Valley 300km: 

Laguna Seca 200 Miles: 
Roadster 4 Hours Endurance: 
Tokyo R246 300km: 

Super Speedway 150 Miles: 
Nurburgring 24 Hours Endurance: 
Nurburgring 4 Hours Endurance: 
Suzuka 1000km: 

Motegi 8 Hours Endurance: 


Sarthe Circuit 24 Hours I: 
Sarthe Circuit 24 Hours II: 

Fuji 1000km: 

Infineon World Sport Car Trophy: 
El Captain 200 Miles: 

New York 200 Miles: 


LOTUS Esprit Turbo HC '87 
GINETTA G4 '64 

CHRYSLER Prowler '02 
CHEVROLET Silverado SST 


MAZDA Mazdaspeed 6 '05 


NISSAN OPTION Stream Z '04 


HONDA NSX-R Concept '01 Gran Turismo All Stars: 
Dream Car Championship: 
Polyphony Digital Cup: 
Like The Wind: 

Formula GT World: 

Real Circuit Tours: 


Premium Sports Lounge: 


RUF CTR Yellow Bird '87 


CIZETA V16T '94 


Tak tohle vážení, to je skutečně v GT4! 


ENDURANCE HALL 


AUDI Auto Union V16 Type C Streamline * 


FORD GT40 Race Car * 
MAZDA RX-7 LM Race Car ' 


MITSUBISHI FTO Super Touring Car * 
HONDA NSX-R Prototype LM Race Car ' 
POLYPHONY Formula Gran Turismo * 


CHAPPARAL 2D Race Car * 
LISTER Storm V12 Race Car * 


HONDA NSX-R LM Edition Road Car * 
Tsukuba 9 Hours Endurance: © NISSAN SKYLINE GT-R Race Car (CALSONIC) * 


AUDI R8' 

BENTLEY Speed 8 Race Car * 
NISSAN R92CP Race Car “ 
FORD GT LM Race Car * 


TOYOYTA 88C-V Race Car (MINOLTA) * 
DODGE Charger Super Bee 426 Hemi ' 


EXTREME HALL 


BMW MacLaren F1 GTR Race Car '97 
NISSAN GT-R Concept LM Race Car '02 


OPERA PERFORMANCE S2000 '04 


VOLKSWAGEN W12 Nardo Concept 01 
MERCEDES-BENZ Sauber C9 Race Car '04 
NISSAN GRAN TURISMO SKYLINE GT-R (PaceCar) '01 


FORD GT '05 


TIPSTATION 


M Tuhle reklamní fotku jsme si neodpustili. M Výlet do Paříže může mít vůni benzínu! E Dobrá kola jsou esteticky klíčová pro vzhled... 


ODMĚNY ZA VÍTĚZSTVÍ V NÁRODNÍCH SOUTĚŽÍCH 


Národní soutěže patří mezi těžší závody, ke kterým se většinou dostanete až 
po získání dostatečných zkušeností v klasických soutěžích. Odměnou za vítěz- 
ství v těchto soutěžích jsou spíše sběratelsky hodnotné kousky (výjimky potvr- 
zují pravidlo), takže byste s tím měli počítat 


EUROPEAN HALL 


European Championship: JAGUAR XJ220 LM Edition '01 


British GT Cup: ; JAGUAR E-Type Coupe '61 
JAPANESE HALL Gina fox Chartetoné T MEROEDESBENZ 


Japanese Championship: NISSAN 350Z Concept LM Race Car '02 AMG CLK-GTR Race Car '98 
Japanese GT Championship: NISSAN MOTUL PITWORK Z (JGTC) '04 Italian Festival: ALFA ROMEO 155 2.5 V6 TI Race Car '93 
Japanese 70's Classic: NISSAN SKYLINE Hard Top 2000GT-R (KPGC10) '70 French Championship: CITROEN 2CV Type-A '54 
Japanese 80's Festival: MITSUBISHI HSR-I Concept '89 European Classic Car Championship: MERCEDES-BENZ 
Japanese 90's Challenge: NISMO 400R (R33) '96 Benz Patent Motor Wagen '1886 
Japanese Compact Car Cup: HONDA LIFE STEP VAN 72 European Hot Hatch Car Championship: VOLVO 240 GLT Estate '88 
1000 Miles: ALFA ROMEO Giulia Sprint Speciale '63 


Schwarzwald Liga A: BMW M3 GTR Race Car '01 
Sch Id Liga B: - 
AMERICAN HALL -= AMG 190E 2.5 16V kein Non 


American Championship: CHEVROLET Corvette Convertible (C1) "54 


Stars and Stripes: CHEVROLET Camaro LM Race Car '01 ZCELA KOMPLETNÍ NÁVOD NA GT4 NAJDETE 


American Muscle Car Championship: CHEVROLET Chevelle SS 454 '70 


Classic Muscle Car Championship: PLYMOUTH Super Bird "70 V MAGAZÍNU TIPSTATION Č. 17 


: ř» 

i 
Kromě klasických tří soutěží o hry a další ceny s nimi související, které najdete o jednu stránku dál, tu pro vás tentokrát 
máme i jednu extra navíc - a hrajeme o 3 kusy hry EyeToy Monkey Mania a 15 kousků magnetů na lednici, balónků 
a klíčenek s motivem EyeToy Monkey Mania. Pokud si tedy tenhle titul pro Eyetoy chcete vyzkoušet, zapojte se do soutěže - 
odpovězte správně na tři otázky a pak už jen čekejte, jestli vás vylosujeme. Odpovědi posílejte do 31. května ve formě SMS 


na telefon 900 09 06 a to ve tvaru „PLAY EYE 1X 2X 3X“ (kde písmeno X nahraďte u čísla každé ze tří otázek písmenem 
správné odpovědi, tedy buď A, B nebo C). Cena SMS je 6 korun - další podmínky najdete na straně 92. 


1. Jak se jmenoval vůbec první 2. Která z následujících her pod- 3. Které z následujících tvrzení 


díl EyeToy? poruje EyeToy? není pravdivé? 
a) EyeToy Play a) SingStar Party a) Ape Escape byl jednou z prvních her 
b) EyeToy First b) Metal Gear Solid 3 s podporou DualShocku. 
©) EyeToy Welcome ©) GTA: San Andreas b) Ve filmu 12 opic hrál Brad Pitt. 


©) Monkey Business je úspěšná ame- 
rická kapela proslavená hitem Five 
Little Monkeys. 


SOUTĚŽ METAL GEAR SOLID 3: 


ecenzi na další díl 

geniální série Hi- 
deo Kojimy a jeho tý- 
mu jsme vám přinesli 
už v minulém čísle, 
a už jen podle výsled- 
ného hodnocení 92 % 
vám může být jasné, 
že tahle hra stojí za 
to. Každopádně pokud 
se vám ještě nepoda- 
řilo na ni ušetřit, má- 
me pro vás řešení - 
zúčastněte se naší 
soutěže a při troše 
štěstí můžete mít ori- 
ginálku doma brzo. 

Nachystáno pro vás 

máme rovnou deset ku- 
sů originální hry a k je- 
jich získání vám stačí 
jen správně odpovědět 
na naše tři otázky a mít 
trochu štěstí při losová- 
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ní. Odpovědi posílejte 
do 31. května ve formě 
SMS na telefon 900 09 
06 a to ve tvaru „PLAY 
MGS 1X 2X 3X“ (kde 
písmeno X nahraďte 

u čísla každé ze tří otá- 
zek písmenem správné 
odpovědi, tedy buď A, 
B nebo C). Cena SMS 
je 6 korun - další pod- 
mínky najdete na jiném 
místě této dvojstránky. 


PlayStation.e 


METAL ČÉAR SOLID: 


SNAKEÉ ERTER 


X o 


(E 


PODMÍNKY ÚČASTI V SOUTĚŽI 


SMS službu zajišťuje společnost GoNet (www.sms.cz), cena odchozí SMS zprávy je 6 Kč včetně 


CO SI MŮŽETE DO HRY 
STÁHNOUT Z INTERNETU? 


nové zbraně 
maskování 


. parťáka 


PROČ MÁ HRA V NÁZVU 
SLOVA SNAKE EATER? 


Snakea spolkne obrovský had. 
Snake může jíst hady. 


„ Je to přezdívka, kterou mu dali 


divoši v džungli. 


KTERÁ ZVÍŘATA Z JINÉ POPU- 
LÁRNÍ SÉRIE VYSTUPUJÍ 
V JEDNÉ Z MINIHER? 


opice 
krokodýli 
„ červi 


DPH. Uzávěrka všech soutěží je 31. května 2005 - po tomto datu budou vylosováni výherci, 
kteří budou kontaktování na telefonním čísle, ze kterého SMS zaslali. Z jednoho mobilního 
telefonu může být zasláno do každé ze tří soutěží až deset SMS, z jednoho čísla však nelze 


vyhrát v každé ze tří soutěží více než jednu cenu. 


P; všech možných preview a tématech 
o dalším dílu série Splinter Cell, tento- 
krát s podtitulem Chaos Theory, se už plné 
verze hry nemůžeme dočkat. Těžko říct, na 
kterou z nových vychytávek se těšíme víc, 
ale jedno je jisté - v příštím čísle byste měli 
konečně najít recenzi. Každopádně už teď 
si můžete obstarat nejen hru samotnou, 
ale i nějaké to tričko s motivem ze hry ne- 
bo dokonce stylový deštník, který by se 
vám do aprilového počasí mohl hodit. Stačí 


správně odpovědět na naše otázky a po- 
čkat do konce května, jestli se na vás 
usměje štěstí při losování. 

Odpovědi na tři otázky zašlete na mobil- 
ní telefon 900 09 06, a to ve tvaru „PLAY 
CHAOS 1X 2X 3X“, kde písmeno X na- 
hraďte u čísla každé ze tří otázek písme- 
nem správné odpovědi, tedy buď A, B ne- 
bo C. Cena SMS je 6 korun a uzávěrka je 
31. května 2005 - další podmínky najdete 
v rámečku na vedlejší dvojstránce. 


odnocení 68 %, kterého hra dosáhla v tomto čísle 
PLAY, je rozhodně stále nadprůměrné - a i když 


V JAKÉM SVĚTADÍLE SE HRA 
ODEHRÁVÁ? 


-— 
. 


jsme možná od Project Snowblind čekali víc, multiplaye- 


rový nářez považujeme za více než dostatečnou náplast 
na všechny bolístky. Pokud si chcete hraní za elitního 


vojáka vyzkoušet i vy, není nic snazšího. 


Hru, tričko a stylovou baterku vyhraje pět vylosova- 
ných čtenářů, kteří správně odpovědí na tři otázky a od- 
povědi odešlou do 31.května 2005 v podobě SMS na te- 
lefon 900 09 06 a to ve tvaru „PLAY SNOW 1X 2X 3X“, 


kde písmeno X nahraďte u čísla každé ze 
tří otázek písmenem správné odpovědi, 
tedy buď A, B nebo C. Cena SMS je 

6 korun - další podmínky najdete na 
jiném místě této dvojstránky. 


Asie 
. Afrika 
Amerika 


JAKÝ JE MAXIMÁLNÍ POČET 


2 
8 
16 


JAKOU JINOU HRU VYTVOŘILI 
AUTOŘI PROJECT SNOWBLIND? 
Project Manhattan 
Project IGI 

. Legacy of Kain 


ODP PK O0> W 00> 


HRÁČŮ V ONLINE MULTIPLAYERU? 


JAKÉ JE PŘÍJMENÍ 
HLAVNÍHO HRDINY? 
Fisher 

Fischer 

Fisheer 


čí ROMÁNY BYLY INSPIRACÍ 
PRO SÉRII SPLINTER CELL? 
Isaac Asimov 

Michael Crichton 

Tom Clancy 


KTERÉ DVA TÝMY NAJDETE 
V MULTIPLAYERU? 
agenti a teroristi 
špióni a agenti 
špióni 

a žoldáci 


ZAJÍMÁ VÁS NĚCO? ZAVALTE NÁS SVÝMI ŽÁDOSTMI A OTÁZKAMI A MY VÁM DOKÁŽEME, 


JAK SKVĚLÍ JSME NOVINÁŘI! NEBO TO ALESPOŇ ZKUSÍME... 


ce ŘEKLI JSTE 
ČTENÁŘ EL 


LUDEK PŘES FORA 
PLAYMAG.CZ 

Mohli byste prosím napsat 
něco o hře Kuon? Vypadá 
to na super horor ve stylu 
Project Zero. Moc dík! 


TK 


U Ň V "A 


JMÉNO HRY 


Jde o poměrně tradiční a ničím nevynikající survi- 
val horor vytvořený na motivy japonské národní 
pověsti. Pro fanoušky žánru je to ale příjemné 
zpestření a typicky japonské prostředí může také 
někoho zaujmout - pokud jde o strach, tady ho 
rozhodně najdeš, i když na špičku žánru to asi 
nemá. Hra byla kromě Japonska koncem loňské- 
ho roku vydána v Americe, o evropském vydání 


nám není nic známo. 


Už koncem dubna má vyjít LEGO Star Wars 


čb É 
vá 
JMÉNO HRY 
ČTENÁŘ 50 STAR WARS: 
REVENGE OF THE SITH 
-ROMY 
PŘES E-MAIL 


V květnu bude premiéra 
nových Hvězdných válek a 
zatím nic nevíme o něja- 
kých hrách. Vyjde vůbec 
nějaký nový titul Star 
Wars? Dost bych se divil, 
kdyby si nechal George 
Lucas takovou příležitost 
uniknout. 


a šušká se ještě o dvou dalších titulech (online 
hra An Empire Divided a pokračování SW Battlef- 
ront), ale hlavní událostí roku je pochopitelně Re- 
venge of the Sith. Něco málo informací najdeš 

v sekci s novinkami, ale jak je zvykem u LucasAr- 
ts, s informacemi to není slavné a snad z obavy, 
abychom se nedozvěděli nic z příběhu filmu, nám 
toho víc tají než řeknou. 100% je ale termín vydá- 
ní- 5. května! 


PATRIK LUKÁČ 
PŘES E-MAIL 

Ačkoliv hraju hlavně na 
konzolích, jsem věrným fa- 
nouškem Blizzardu, kteří 
tvoří naprosto dokonalé PC 
hry. Už několik let se těším 
na Starcraft Ghost, ale už 
několik let také čekám na 
nějaké informace. Jak je to 
tedy, je stále ve vývoji? 


ŘEKLI JSTE SI O TO mmm) 


Napište svou žádost 
a my zařídíme zbytek! 


PLAY 
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STARCRAFT GHOST 


Jsme na tom stejně jako ty a na první konzolo- 
vou hru Blizzardu jsme se hodně těšili, ale zá- 
roveň toho nevíme o moc více než ty. Projekt 
byl ohlášen už v roce 2002 a od té doby o hře 
jako takové příliš novinek zveřejněno nebylo. 
Naposledy byla prezentována vloni v květnu 
na E3 (odtud také obrázky, které tu vidíš), kde 
bylo ohlášeno odložení projektu na letošní 
rok. O pár měsíců později pak od projektu pře- 
kvapivě odstoupil tým Nihilistic Software (kte- 
rý jej ve spolupráci s Blizzardem vyvíjel) a zá- 
hy poté vývoj převzal neznámý tým Swingin' 
Ape Studios. Nedávno se navíc objevila nepo- 
tvrzená zpráva, že Blizzard vydání hry odloží 
až na další generaci konzolí a vývoj začal od 
samého počátku znovu. Snad se brzy (třeba 
zase v květnu na další E3) dozvíme více. 


O jednom ale nepochybujeme - až hra oprav- 


du vyjde, bude to nářez. 


FANYNKA 


Zdravím Play! Play se mi líbí, jinak bych vás 
asi od 1. čísla pravidelně nekupovala, ale 
přesto mu k dokonalosti ještě kousek chybí 
(což se dá vzhledem k jeho krátké existenci 
pochopit a omluvit). 

1. U některých článků a rozhovorů mi chybí 
jméno autora, nebo odkud byl článek pře- 
vzat. Témata jsou ale jinak vynikající. 

2. Soutěže (hlavně ty ceny v nich) jsou su- 
per, jen kdyby se mi v některé z nich zadaři- 
lo. 

3. Japonské oko na mě jako jediná rubrika 
v časopisu příliš nezapůsobila, ale jiným se 
třeba líbí - jedna stránka se dá překous- 
nout a občas tam i já něco zajímavého na- 
jdu. 

4. Překvapují mě mnohá nízká hodnocení 
některých očekávaných her (Goldeneye, 
Getaway 2, Urbz nebo LOTR). Mám pocit, že 
kdyby ještě nebylo San Andreas, hry by si 
vysloužily vyšší hodnocení, než jaké nako- 
nec mají. Ale se známkou Prince 2 jste mě 
maximálně potěšili! 

5. „Kdyby tahle hra byla“ je super nápad. 
Moc se mi líbí, stejně jako zavedení minire- 
cenzí zbývajících titulů, které v daném ob- 
dobí vycházejí. 

6. Trochu mě zaráží skutečnost, že nový 
Smackdown označujete za nejlepší díl série 
a přesto má o celých 8 bodů nižší hodnoce- 
ní než starší bratříček. Nemělo by pokračo- 
vání takových kvalit dostat alespoň shodné 
hodnocení s předchozím dílem? 

7. Cena za předplatné není zlá, ale klidně 
bych i nějakou tu stovku přidala, kdybyste 
místo DVD filmů (které mám, protože i další 
časopisy vašeho nakladatelství kupuji) na- 
bízeli třeba nějakou Platinum hru, popřípa- 
dě PS2 hardware, jako tomu bylo v OPS1. 
8. Retro je originální a určitě se do Playe 
hodí! 

9. Už jste viděli nějaký film od Uwe Bolla? 
Ten chlap je katastrofa filmového průmyslu. 
Prý má dělat i BloodRayne, Fear Effect 

a Alone in the Dark. Vzhledem k tomu, co 


Seznamte se s Uwe Bollem! Vystřihněte 

a spláchněte do záchodu, popřípadě zlikvidujte 
jiným způsobem. Vyzýváme zejména všechny 
Voodoo zaklínače! 


DOPISY 


provedl doposud, je jasné, že i z filmových 
verzí těchto (dnes již kultovních) her nebu- 
de nic příjemného. Mohli byste třeba otisk- 
nout jeho fotku, ať se mohu inspirovat při 
další tvorbě ve Smackdown editoru a po- 
řádně ho nakopat. | když to by spíše měli 
udělat v reálu filmoví producenti. 

10. Setkám se v Playi ještě někdy s recen- 
zí, kterou by napsala Alena? Dřív jich bylo 
celkem dost, už na ně ale nemám štěstí! 
11. Recenze od anglických autorů jsou taky 
fajn, ale raději mám české! 

Takže se s vámi loučím (jen v tomto dopi- 
su, samozřejmě) a jdu si sednout k PlaySta- 
tion. Všechny z redakce pozdravuju, 

VAŠE ČTENÁŘKA 

VERONIKA HUBOŇOVÁ. 

Díky za dopis, konečně jeden, kde je ale- 
spoň trochu kritiky - přetiskujeme jej a od- 
povídáme na dotazy, které se čas od časy 
ve vašich dopisech docela často opakují. 
1. Témata většinou přebíráme z anglické 
verze Playe, kde bohužel rovněž autory ne- 
. Snad proto, že na nich zpravidla 
nepracuje jeden konkrétní autor, ale celý 
tým. Tak je tomu ve výjimečných případech 
i u našich původních témat - ber to prostě 
tak, že je tvoří celá redakce Playe. 

2. Držíme palce, měj strpení - výherce zpra- 
vidla losujeme z několika set správných 
odpovědí. A když nic jiného, už za otisknu- 
tí tohoto dopisu k tobě jedna nová hra 
míří! 

3. Není pochyb o tom, že je Japonské oko 
hodně specifická rubrika, která se nezalíbí 
každému. Vzhledem k tomu, jak specifická 
je zároveň i japonská herní scéna, však její 
zařazení v časopisu považujeme za důleži- 
té. Je zkrátka dobré vědět, co se děje v ze- 
mi vycházejícího slunce, kt 
ovlivňuje vývoj v herní branži na celém svě- 
tě. Ale každému co jeho jest a jak správně 
říkáš - pokud ti nesedí, číst to nemusíš. 
Přece se nemůžeme zavděčit všem a niko- 
mu se nemůže líbit celých 100 stran časo- 
pisu (už kvůli reklamám). 

4. Totéž platí i o hodnocení jednotlivých 
her, které je pochopitelně subjektivní a ne- 
ní možné se „trefit“ do vkusu každého čte- 


náře. Snažíme se být přísní a upřímně 
zhodnotit pozitiva a negativa každé hry 
tak, jak je cítíme. Co si z toho vezmete vy, 
je už na vás. Zda kvalita San Andreas ovliv- 
nila hodnocení jiných her, to je otázkou, 
ale v případě Getaway 2 to verdiktu určitě 
nepomohlo. 

5. Minirecenze samozřejmě nejsou úplně 
dokonalý útvar a na vysvětlení všech 
aspektů kvality hry tak malý prostor nepo- 
stačuje. Nicméně při dvouměsíční periodi- 
citě a při počtu her, které před Vánoci vy- 
šly, nebylo možné napěchovat všechny hry 


do recenzí běžného rozsahu a toto řešení se 
nám zdálo lepší, než o některých titulech nein- 
formovat vůbec. Věříme ale, že už takovou rub- 
riku brzy nebudeme potřebovat - až začneme vy- 
cházet každý měsíc, vejde se do časopisu mno- 
hem více! 

6. Tohle je poměrně častá kritika. Odpověď je 
jednoduchá - pokud bychom brali všechna his- 
torická hodnocení jako stále aktuální, pak by- 
chom se dříve či později v každém žánru dostali 
ke stovce, protože při každé lepší hře bychom 
museli přidat alespoň bodík. Na jednu stranu 
uznáváme, že to zní logicky, ale na druhou stra- 
nu nám tato devalvace hodnocení nepřipadá 
správná a raději tedy zohledňujeme stárnutí 
hry a tři roky stará hra s hodnocením 85% tedy 
nemusí být nutně lepší než nová hra s hodnoce- 
ním 80%. Osm procent je možná trochu mnoho, 
ale znovu připomínáme - berte prosím hodnoce- 
ní pouze jako určitou berličku a to hlavní je ná- 
zor v samotném textu recenze. 

7. Pracujeme na tom. 

8. Díky! 

9. S radostí plníme přání... 


10. Alena samozřejmě hraje a také píše recen- 
ze - v minulém čísle třeba Blood Will Tell a něco 
Jistě napsala i v tomto čísle. Snad tě nezmátla 
změna jména, Alena se nám totiž už před rokem 
vdala. 

11. To my taky, ale občas hru ještě nemáme 

k dispozici, takže použijeme anglickou recenzi. 
Někdy se i stává, že s anglickou recenzí do pun- 
tíku souhlasíme a považujeme jí za tak kvalitní, 
že není důvod psát českou. 

Závěrem ještě jednou díky za podnětný dopis, 
který je pro nás skvělou motivací do budoucna. 
Zůstaň nám věrná a věříme, že se budeme stále 
zlepšovat. A zase napiš! 


NEOFICIÁLNÍ 


Zajímalo by mne, co soudíte o neoficiálních peri- 
feriích k PlayStation. Koupil jsem si neoficiální 
ovladač Joytech, který byl levnější než oficiální 
DualShock přímo od Sony a rozbil se mi po ně- 
kolika týdnech. Je ale pravda, že předtím jsem 
měl jiný model také od Joytechu a byl jsem 

S ním spokojený několik let. Co radíte, mám ra- 
ději přidat pár stokorun na oficiální periferii, ne- 
bo bohatě stačí neoficiální model? 

HONZA, PŘES E-MAIL 

Ačkoliv jsme neoficiální časopis a tvrdíme, že 
nabízíme lepší hodnotu proti oficiálnímu maga- 
Zínu, v případě herního příslušenství radíme 
přesný opak! Zpravidla se vyšší cena vyplatí, 
protože jen u oficiálního příslušenství máte jis- 
totu naprosté kompatibility - to platí zejména 
pro paměťové karty, kde často u neoficiálních 
modelů slýcháme děsivé historky o náhlé ztrátě 
cenných dat. U ovladačů si dokážeme předsta- 
vit, že může jít v adě větších výrobců (např. 
zmíněný Joytech) o relativně kvalitní modely, 
ale přesto - DualShock je jenom jeden! 


7 — 


DEJTE NÁM VĚDĚT, 
ŽE TAM JSTE! 
POKUD VÁŠ DOPIS 
OTISKNEME, 
VYHRAJETE HRU! 
JE TO SNADNÉ! 
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Každý dopis, který otiskneme 
na této stránce (a vůbec nevy- 
lučujeme rozšíření prostoru 

o další stránku), bude oceněn 
hrou, kterou nám věnovali naši 
kámoši v Presto CS. Takže piš- 
te. Nejde vůbec o to, zda nás 
pochválíte nebo zkritizujete - 
jde hlavně o to, aby měl dopis 
hlavu a patu, byl vtipný nebo 
čtivý a především byl potenci- 
álně zajímavý i pro ostatní 
čtenáře. Tak do toho... 


ČÍSLO 8 « PUFiFeř < 095 


INFORMACE 


Jméno: Goro 
Hra: Mortal Kombat 
Rok: 1993 


A TI DRUZÍ.. 


Pokud jde o Českou re- 
publiku, měl Game Boy 
dlouho v podstatě jedinou 
konkurenci - jednoduché di- 
Sitální hry Jen Počkej, Cho- 
botnice nebo další, doveze- 
né ze západní Evropy. Přesto 
Je třeba říci, že několik zají- 
mavých pokusů existovalo 

a většina rivalů Nintenda do- 
konce přišla s dokonalejšími 
přístroji. Game Gear od Se- 
gy | Lynx od Atari byly shod- 
ně barevné a technologicky 
vyspělejší, jejich problémem 
byly větší rozměry a zejmé- 
na děsívá spotřeba baterie, 
kdy šest alkalických tužko- 
vek vydrželo třeba jen hodi- 
nu nebo dvě. A to je málo, 


Původní černobílou ver- 

zi Game Boye už nesežene- 
te (snad byste mohli mít 
štěstí v nějakém bazaru), 
ale není důvod truchlit - Nin- 
tendo totíž Game Boy stále 
prodává, jen je podstatně 
kvalitnější. Poslední verze 
GBA SP (v balíku s hrou sto- 
Jí čtyři tisíce korun) je mi- 
niaturní, s barevným podsví- 
ceným displejem a mno- 
hem vyšším výkonem. A to 
nejlepší? Všechny modely 
Game Boye Jsou zpětně 
kompatibilní a tak si | na 
SP verzi zahrajete všechny 
Svoje černobílé hry! 


Příště se opět vrátí- 

me hlouběji do historie 

a zavzpomínáme na hry, 
které jsme hráli ve ško- 
lách pod lavicemi. Stačil 
kus papíru, spolužák a už 
se mastily plškvorky nebo 
lodě. A co si budeme na- 
mlouvat, „hratelnost“ těch- 
to „her“ byla prvotřídní! 


XMXOX 
JKMXOO 
X ČOO 
xOoO X 
Ox 
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Goro je ultimátní boss, který vás čeká po pokoření tradičních protivníků 


ud jste s jejich poražením 


měli sebemenší potíže, na vítězství nad Gorem ani nepřemýšlejte, jeho čtyři ruce a špičkové znalosti ta- 


Jů bojového umění ho předurčují k těm nejdrsnějším bitvám. Je tedy paradoxní, že ani Goro není finál- 
ním protivníkem hry - tím je dědula Shang Tsung. Hodně štěstí. 


GAME BOY 


HRAČKY NAŠEHO MLÁDÍ, DÍL SEDMÝ: KLUK OD NINTENDA! 


e tomu už přes rok, kdy jsme si ve vů- 
J bec prvním čísle PLAY představili digi- 

tální hru Jen počkej, která byla po ně- 
kolik dlouhých roků v druhé polovině 80. let 
nejcennějším majetkem hráčů. Doma už 
jsme dávno měli počítače, v maringotkách 
automaty s ještě dokonalejší grafikou, ale 
právě jednoduché digitální hry nás „zaměs- 
tnávaly“ nejvíce - mohli jsme u nich trávit 
cestu autobusem, přestávky ve škole a ne- 
bo dokonce i nekonečné hodiny matematiky 
(mezi nejvášnivější hráče pak dost možná 
patřili matikáři, kteří měli v kabinetu tako- 
vých zabavených „digiher“ určitě docela 
slušnou řádku). Digitální hry vládly i na po- 
čátku 90. let, ale už v roce 1989 mělo ně- 
kolik vyvolených přístroj, který byl vedle rus- 
kých přístrojů totéž, co je Rolls Royce vedle 
Škody 120. GameBoy byl na světě! 

Firma Nintendo byla v té době u nás ne- 
známá a není to zdaleka jen tím, že za že- 
leznou oponou bylo shánění herních konzo- 
lí nadlidský úkol. Co si ale budeme namlou- 
vat, příklad 8bitových počítačů napovídá, 
že když se hodně chtělo, tak to šlo - potíž 
konzolí byla spíše v tom, že hry nešlo jed- 
noduše kopírovat, takže byl i NES v našich 


končinách, kde hry patřily všem a platit za 
ně nebylo zvykem, velkou vzácností. Jenže 
Game Boy konkurenci kazetových přístrojů 
pochopitelně neměl a kdo chtěl hrát kvalit- 
ní hry na cestách, nezbylo mu než sáhnout 
právě po něm. Samozřejmě, že se s pádem 
komunismu v listopadu 1989 začal přístroj 
Game Boy brzy objevovat stále častěji a za 
pár let už to s ním bylo podobné jako před- 
tím s digitálními hrami. V každé třídě byl 
alespoň jeden! 

Z dnešního pohledu je nekvalitní černo- 
bílý displej, design ve tvaru cihly a slot na 
čtyři tužkové baterie (když vydržel běžet celý 
víkend, byl to úspěch!) spíše k smíchu, ale 
tehdy šlo o technologii, která v nás vyvolá- 
vala úžas. A není divu, zasloužily se o to 
i hry. Po prvních skvostných pokusech jako 
Tetris nebo Super Mario Land (znalci vzpo- 
menou, že šel dohrát za necelou půlhodinu, 
z nás dohráli i několikrát za sebou a celko- 
vý počet dohrání se u mnohých počítal ve 
stovkách) přišly dokonalejší tituly jako Wa- 
rio Land: Super Mario Land 3 nebo série 
Zelda či Donkey Kong Land a ty už nabídly 
takovou zábavu, že kdekdo kašlal na počí- 


tače a i v pohodlí domova si raději kazil oči 
na malém displeji. Hráči zvyklí z počítačů 
na výběr ze stovek her pochopitelně trpěli 
vzhledem k nemožnosti kopírování malým 
výběrem (i když nakonec prý bylo na starý 
GB vydáno přes 600 her), ale jedna mož- 
nost tu byla - zpočátku jen z dovolených 

u moře a později i z vietnamských tržišť se 
začaly rozšiřovat pirátské cartridge, ve kte- 
rých bylo mnohdy napěchováno několik de- 
sítek různých her. Kdo je tehdy koupil, jistě 
si vzpomíná na to překvapení, když se pod 
názvem „99in1“ často skrývaly pouhé tři 
hry s přístupem do desítek různých úrovní 
z hlavního menu. Jó, to byly časy... 

O nástupcích tohoto skvostného přístro- 
je nemá cenu příliš hovořit, ale o obrovské 
popularitě přístroje svědčí fakt, že Ninten- 
do vydalo další verzi přístroje až o neuvěři- 
telných osm let později (zmenšený GB Poc- 
ket se stále černobílým displejem). Dnes, 
po více než 15 letech nadvlády Game Boye 
konečně vstoupila na „handheldový“ trh 
i Sony a i když jsme velkými fanoušky PSP, 
Game Boy bude mít v našich hráčských 
srdcích vždy vyhrazeno čestné místo. Díky 
za tři dioptrie! E 


TETRIS 


KOSTKY JSOU VRŽENY! 


vacet let! Tolik let se letos dožívá 
D:“ A přesně tolik let se tato 

slavná logická hra drží na špici své- 
ho žánru - jeho popularita je dodnes výji- 
mečná. V průběhu let se objevil prakticky 
na všech herních platformách, prodaly se 
ho desítky milionů kusů a zažil také nechut- 
né právní tahanice o autorská práva. 

V roce 1985 se Alexey Pajitnov v mos- 
kevské Akademii věd nudil a pro ukrácení 
času svého a svých kolegů vytvořil na počí- 
tač Electronica 60 jednoduchou logickou 
hru, kterou záhy na počítače IBM PC porto- 
val Vadim Gerasimov. Hra se brzy rozšířila 
za hranice úřadu a také za hranice Moskvy 


- první z komerčních verzí vydal v roce 
1986 Spectrum Holobyte a hra se samo- 
zřejmě dočkala neuvěřitelného úspěchu. 
Záhy začala licenci udělovat sovětská vlá- 
da, na hře postupem let vydělaly desítky fi- 
rem, přesto Pajitnov za svůj geniální nápad 
nikdy příliš peněz nevydělal. Z desítek růz- 
ných verzí hry (alespoň okrajově musíme 
zmínit Tetris 2 od Františka Fuky pro ZX 


Spectrum) byla jednoznačně nejpopulárněj- 


ší verze pro Game Boy, která vyšla součas- 
ně s premiérou přístroje v roce 1989. Ko- 
neckonců, Tetris je ideální hrou na cesty 

a pro přenosný Game Boy se tedy hodil ja- 
ko nakládaný hermelín k pivu. 


Z DESÍTEK RŮZNÝCH VERZÍ HRY | 
BYLA JEDNOZNAČNĚ NEJPOPULÁRNĚJŠÍ 
VERZE PRO GAME BOY. 


GAUNTLET 


Události 1985: 


Sedm různých druhů kostek tvořených 
shodně čtyřmi dílky. Náhodně se objevují 
v horní části obrazovky, stále rychleji padají 
dolů a vaším úkolem je řadit je tam tak, aby 
vyplnily celou řadu, která pak zmizí. To je ce- 
lý princip Tetrisu - jenže v jednoduchosti je sí- 
la a tak jde možná o nejznámější hru na svě- 
tě. A také možná o hru, o které se nám nej- 
častěji zdá. Ty kostky vidíme i ve snech... 


D OVER MOSCOW 


WAY OF THE 
EXPLODING FIST 


Michael Gorbačov se stal předsedou komunistické strany Sovětského Svazu a současně tedy šéfem země - v listopa- 


Atari představuje světu po- 
čítače XE a zejména 520ST, 
který na svou dobu nabízí vý- 
borný výkon na úrovní Macin- 
toshe, ovšem za poloviční ce- 
nu, XE je poslední 8bitový po- 
čítač firmy a v následujících 
letech se stal velmi populární 
iv České republice. 


Nintendo poprvé ohlašuje 
záměr uvést svou konzoli Fa- 
micon kromě Japonska také 
ve Spojených Státech - na 
konci roku testuje trh v New 
Yorku, prodává 90 tisíc kusů 
a vroce 1986 pak přístroj ko- 
nečně uvádí v celé zemí pod 
názvem NES, 


V tomto roce se také rodí 
dva české počítače! Oba po- 
cházejí z dílny Tesly - Ondra 
byl vytvořen pro použití v do- 
mácnostech a ve školách, 
ovšem produkce byla brzy 
ukončena a vyrobeno bylo 
pouze tisíc kusů, Úspěšnějším 
modelem byl PMD-85 vyrobe- 
ný v Bratislavě. 


ELITE 


Ačkoliv první verze pro počíta- 
če BBC vyšla už o rok dříve, 
na ZX Spectrum a další nám 
blízké 8bity se Elite dostalo 

V roce 1985, A musíme říct, 
že jde o jednu z nejlepších her 
všech dob, Ve vesmírné lodi 
létáte mezi planetami, obcho- 
dujete, bojujete a snažíte se 
získat respekt, Na svou dobu 
to byla neuvěřitelně propraco- 
vaná hra (v době stříleček 

a arkád jedna z mála strate- 
ických her) a je div, Jak moc 
dokázali autoři vtlačit do 

48K paměti. 


Na bruselském stadionu Heysel Stadium dochází k neštěstí, při kterém umírá 39 fotba- 
Zemětřesení o síle 8,1 Richterovy stupnice 


du se poprvé setkává s Ronaldem Reaganem 
lových fanoušků E Konají se slavné koncerty Live Aid na pomoc hladovějícím v Etiopii 
v Mexiku M Československo vyhrává MS v hokeji v Praze 
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PREVIEW V TOMTO ČÍSLE JE JEN PŘEDKRMEM. POKUD PŮJDE VŠE 


TAK JAK MÁ, UŽ PŘÍŠTĚ SE DOČKÁTE RECENZE JAPONSKÉ VERZE! 


THE MATRIX: PATH OF NEO 


Neo sice umřel, ale ve hrách se přesto ob- 
jeví! Už v příštím čísle se dozvíte více o je- 
ho novém dobrodružství, které snad bude 
lepší než Enter the Matrix! Minimálně de- 

setkrát, jinak nezájem... 
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Všechny nové hry! Že je sucho? Kdeže, va- 


lí se na nás lavina skvělých novinek. Re- 
cenzujeme všechny nové hry, což zname- 
ná Rainbow Six, Splinter Cell, FIFA Street, 
Full Spectrum Warrior a mnohé další. 


Americká Sony také umí a přímo z Kalifornie 
pro nás připravila výtečnou mytologickou 
third-person akci, která podle prvních infor- 
mací patří mezi absolutní PS2 špičku. Doká- 
žete zlikvidovat samotného boha války? 


VYDAVATEL A REDAKCE 


EuroMedia Publishing 
Volarská 301/13 
148 00 Praha 4 - Kunratice 
redakce ©playmag.cz 


PUBLISHING 


VÝKONNÝ ŘEDITEL 
Jaroslav Krulich 


REDAKCE 
Jan Modrák 
janmeplaymag.cz 
Alena Klaudová 
Lukáš Kolínský 
David Dovole 
Marek Klučka 
Petr Stránský 


SPOLUPRACOVNÍCI 
Viktor Bocan 
Jiří Feřtek 
Milan Jablonský 
Jakub Holý 


PŘEKLAD PŘEVZATÝCH MATERIÁLŮ 
Ladislav Nagy 
Dimitris Sianos 
Luděk Zadražil 
Pavel Mondschein 


JAZYKOVÁ ÚPRAVA 
Alena Klaudová 


GRAFICKÁ ÚPRAVA A SAZBA 
Jakub Červinka 
pecenac©embox,vol.cz 
Karel Roubal 
Pavel Řezáč 


INZERCE 
Jaroslav Krulich 
krulicheempublishing.cz 
David Dovole 
dovole©empublishing.cz 


DISTRIBUCE 
Jitka Kurellová 
kurellova8omegagroup.cz 


PŘEPLATNÉ ČR 
SEND Předplatné, 
P.O0.Box 141, 140 21 Praha 4 
tel.: 267 211 301, 302, 303 


CENA VÝTISKU 
85 Kč 


ISSN: 1214 - 5742 


ORIGINÁL VYDÁVÁ 
Highbury entertainment Itd, 
Paragon House, 

St Peter's Road, Bournemouth 
Dorset BH1 2JS 
Tel: +44 (0) 1202 299900 
Fax: +44 (0) 1202 299955 
Web site: www.paragon.co.uk 
Šéfredaktor: Nick Jones 


uď/ 
„o 


HICHBURY 


KAZDY MUŽ 

MUSI MIT... 

Tentokrát jsme se v přehle- 
du podívali na tucet novinek, které 
mají jeden společný jmenovatel - 
jistě osloví spíše pány než jejich 
jemnější polovičky. 


Test nejzajímavě 
přenosných ko 


ZÁBAVA 
V HRSTI 


Gizmondo, Nintendo DS, 
Sony PSP a Nokia N-Gage. Tak 
schválně: která z těchto čtyř konzo- 
lí si zaslouží místo ve vaší dlani? 
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SLEPICE 
NEBO VEJCE? 


Co bylo dřív? Co způsobilo 
Velký třesk? Je Palm Treo PDA, 
nebo smartphone? Ani na jednu 
z těchto otázek neexistuje 
jednoduchá odpověď. 
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Pro nové abonenty 
sluchátka KOSS ZDARMA! 
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Odhalujeme všechny tajné 
bonusy a nepovinné mise. 


20 KOMPLETNÍCH 
U! 


NÁVOD 
Project Snowblind 
Death By Degrees 
The Punisher 
(host Recon 2 
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LOTR: The Third Age 
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ZA SKVĚLOU CENU 


L DRIVING SIMULATOR 


s i 
al nejlepší závodní hru na PS2 a vyzpovídal vývojáře. Připravte se na jízdu vašeho života 
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